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Devido à grande quantidade de alunos não residentes na cidade da 
universidade ingressada ou que procuram uma moradia mais próxima à instituição, 
para tornar menor o tempo e o custo do deslocamento, existe uma alta demanda no 
comércio informal de artigos domiciliares e acadêmicos. 
Isso se deve ao fato do baixo poder aquisitivo dos alunos, que precisam 
buscar uma renda própria, ainda que baixa, proveniente de estágios e bolsas 
universitárias. Somado a isso, há uma volatilidade no mercado imobiliário, que 
resulta na grande intermitência de moradia, onde se faz necessário que seja fácil 
comprar e vender itens domésticos e acadêmicos, assim como a procura de novas 
pessoas para mitigar custos de locação.  
Através dos fatos apresentados foi possível elaborar e aplicar os 
conhecimentos adquiridos durante a graduação. Desenvolvendo o software e 
gerenciando o projeto com o auxílio de ferramentas e frameworks. 
O objetivo atingido no sistema Mercadão do Aluno é a facilidade e 
comodidade de possuir informações e possibilidades, antes dispersas em diversos 
sites de e-commerce e rede sociais, em um só local.  
 






Due to the large number of students who are not residents of the university 
city or who are looking for a residence closer to the institution, in order to reduce the 
time and cost of travel, there is a high demand in the informal commerce of home 
and academic articles. 
This is due to the low purchasing power of the students, who need to seek 
their own, albeit low, income from internships and university scholarships. Added to 
this, there is a volatility in the real estate market, which results in the large 
intermittent housing, where it is necessary that it is easy to buy and sell household 
and academic items, as well as looking for new people to mitigate rental costs. 
Through the presented facts it was possible to elaborate and apply the 
knowledge acquired during the graduation by developing the software and managing 
the project with the help of tools and frameworks. 
The goal achieved in the Mercadão do Aluno system is the ease and 
convenience of having information and possibilities, previously dispersed in several 
e-commerce sites and social networks, in one place. 
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O comércio contemporâneo é extremamente versátil, dando ao consumidor 
diversas possibilidades de efetuar a compra de um produto. Compras online, 
transações internacionais, além da tradicional aquisição presencial são algumas das 
opções. Entretanto o comércio via internet é responsável por boa parte da 
movimentação financeira atual do varejo no Brasil, assim como afirma o estudo 
realizado pela Confederação Nacional de Dirigentes Lojistas, que 89% dos usuários 
na internet realizaram compras online no ano de 2016 (CNDL, 2017). 
Essa nova cultura consumista, digital, ágil e simples pode ser refletida em 
diversos outros aspectos sociais que não somente o financeiro, como, por exemplo, 
a comunicação, tendo em vista que 94,2% dos usuários utilizam a internet para 
interagir entre si, através de mensagens e redes sociais (IBGE, 2018). 
Observando esses aspectos por meio da ótica estudantil, é possível constatar 
que os alunos, em sua grande maioria universitários, procuram utilizar-se dessa 
comunicação digital para comercializar, de maneira informal, diversos itens que lhe 
convenham e, geralmente, usam redes sociais como plataforma para a realização 
dessas transações. Este comportamento está tendo um crescimento considerável e 
abre novas possibilidades de exploração do mercado digital (SANT’ANA, 2016). 
 
1.1 JUSTIFICATIVA 
Em 2013, mais de 14.000 alunos deixaram seus estados após serem 
aprovados pelo programa SISU (GLOBO, 2013). Depois de ingressar em alguma 
instituição de ensino, surge a necessidade de mudar-se para a cidade onde a 
instituição é estabelecida, fazendo com que a procura de imóveis para alugar 
aumente drasticamente no início dos semestres. Em 2018, esse aumento girou em 
torno de 35% (GLOBO, 2018). 
De acordo com o estudo realizado pelo IBGE, 58,5% dos jovens com idade 
entre 18 e 24 anos estavam no ensino superior em 2014. (Governo do Brasil, 2015). 
Boa parte dos jovens utilizam redes sociais, e, portanto, estão expostos a 
oportunidades de negócios informais. Grupos como ‘’Mercadão UFPR” e “Dividir 
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moradia em Curitiba” somam juntos mais de 98 mil usuários e, por isso, são muito 
utilizados por universitários provenientes de outras localidades. (FACEBOOK, 2018). 
Por outro lado, as comunidades não suprem todas as necessidades dos 
estudantes, que por diversas vezes recorrem a outros portais de vendas, como OLX, 
Mercado Livre e sites de imobiliárias. Essa dispersão de informações dificulta as 
negociações realizadas pelo estudante recém-chegado à cidade. 
Considerando todos esses fatos apresentados, a proposta do presente 
trabalho é a aplicação de uma rede social com o objetivo de unir todas essas 
operações em um só local, visando facilitar a vida do estudante universitário.  
1.2 OBJETIVOS 
De acordo com a problemática apresentada anteriormente, são apresentados 
os objetivos gerais e específicos a seguir. 
1.2.1 Objetivo Geral 
Desenvolver uma aplicação web, nos moldes de uma rede social, para 
concentrar todos os mercados de interesse dos estudantes, visando possibilitar a 
interação entre os alunos e a realização de negócios. 
1.2.2 Objetivos Específicos  
Os objetivos específicos do trabalho são: 
 Desenvolver uma rede social para auxiliar os alunos a alugar e dividir 
moradias, comercializar móveis e materiais universitários; 
 Permitir acesso ao sistema utilizando conta Google; 
 Possibilitar aos usuários interações de amizade; 
 Possibilitar aos usuários receberem notificações de ações do sistema; 
 Possibilitar aos usuários uma busca filtrada de anúncios; 
 Possibilitar ao administrador moderação de anúncios e comentários; 
 Possibilitar que os usuários conversem entre si através da rede social, 
para que possam negociar suas compras e vendas; 
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1.3 ESTRUTURA DO DOCUMENTO 
Este documento apresenta as informações do desenvolvimento do projeto e 
está estruturado conforme a seguir. 
O Capítulo 2 tem como objetivo trazer a fundamentação teórica, que 
complementa o assunto tratado no Capítulo 1. 
O Capítulo 3 possui a descrição da metodologia aplicada pela equipe, as 
tecnologias utilizadas para desenvolver este projeto, o cronograma de atividades 
desenvolvidas e a descrição das atividades realizadas. 
No Capítulo 4 é possível visualizar a arquitetura de software desenvolvida 
para o projeto e informações sobre o funcionamento do aplicativo móvel e o módulo 
web, descrição de funcionalidades acompanhadas das respectivas telas que foram 
implementadas. 
O Capítulo 5 é onde verifica-se se o objetivo principal do projeto foi cumprido 
e quais objetivos específicos tiveram o resultado esperado. Nesse capítulo, também 
são elucidados os pontos negativos e positivos da trajetória de desenvolvimento do 
presente trabalho, assim como a descrição das melhorias a serem acrescentadas. 
Ao final do documento podem ser encontrados os apêndices com a pesquisa 
completa realizada e os diagramas UML. 
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 
Neste capítulo serão apresentados temas, conceitos e as tecnologias 
utilizadas de forma aprofundada, as quais foram essenciais para o desenvolvimento 
do projeto. 
2.1 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA DO NEGÓCIO 
Os temas relacionados ao sentido social do negócio serão apresentados a 
seguir. 
2.1.1 Migração de estudantes 
Todos os anos milhares de estudantes realizam provas para ingressar no 
curso de sua preferência. Muitos deles prestam vestibular em várias cidades 
diferentes para aumentar as chances de aprovação. No ano de 2013, de acordo com 
dados fornecidos pelo MEC, mais de 118 mil estudantes realizaram matriculas em 
universidades de todo país e mais de 2 milhões participaram do processo seletivo. 
Cerca de 13% das matriculas realizadas são de universitários que precisaram mudar 
de estado, conforme divulgado pelo site G1 (2013). 
Segundo a pesquisa realizada pelos estudantes de jornalismo Gabriella 
Moura, Laís Cerqueira e Rômulo Krause (2013), 15% dos calouros são de outros 
estados na Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), que recebeu no primeiro e 
segundo semestre letivo cerca de 1300 alunos de outros municípios, percentual este 
que está acima da média nacional. Esse percentual sobe ainda mais para o estado 
do Paraná, onde cerca de 27% dos alunos aprovados pelo Sisu são de fora do 
estado, em sua grande maioria vindo dos vizinhos São Paulo e Santa Catarina 
(MORENO, REIS, 2013). 
Estudantes que possuem renda familiar baixa têm a oportunidade de receber 
auxílio moradia do programa Bolsa Permanência, um benefício de R$ 300 mensais 
que é concedido pelo Ministério da Educação (MEC). Ele serve para estudantes que 
foram contemplados pelo ProUni (Programa Universidade para Todos) e incentiva os 





2.1.2 Moradias para estudantes 
O site inGaia (2016) especializado em softwares para o ramo imobiliário trata 
as vantagens da locação para estudantes e alguns cuidados necessários durante a 
elaboração do contrato para evitar atritos entre as partes. 
De acordo com dados do site inGaia (2016), todos os anos a procura por 
imóveis aumenta nos meses de janeiro a março e de junho a julho, devido ao grande 
número de jovens que se mudam para iniciar os estudos em uma universidade 
distante de onde moram. Muitos proprietários têm medo de se arriscar alugando 
para universitários pelo receio de danos à propriedade, perturbações à vizinhança 
ou de não receber o pagamento em dia. 
Contudo, por conta da duração dos cursos se estenderem de 3 a 6 anos, os 
contratos de locação tendem a ter longa duração após estabelecidos. Para imóveis 
com localização estratégica, próximos às universidades ou de fácil acesso, existe a 
possibilidade de exigir valores mais altos do que os mais distantes, visto que a 
localização aumenta o interesse para o público em questão.  
O negócio pode ser seguro e vantajoso para ambas as partes além de 
favorecer quem busca locar um imóvel com rapidez. As desvantagens podem ser 
facilmente sanadas a partir um bom diálogo e de um contrato bem elaborado. 
2.1.3 Redes sociais 
De acordo com Recuervo (2009), grupos sociais são mais propícios a 
surgirem quando existem ideias e princípios parecidos, pessoas que pensam igual 
tendem a se sentir mais à vontade com outros membros do grupo. Grupos familiares 
fazem parte do primeiro grupo social ao qual um indivíduo pertence, em segundo 
lugar vem os grupos sociais relacionados a escola e trabalho, que podem se dividir 
em grupos menores. 
Recuervo (2009) afirma que a internet revolucionou os grupos sociais. Após 
seu surgimento, barreiras como a distância que impediam uma pessoa de conversar 
com outra em qualquer lugar do mundo deixariam de existir. Isso influenciou a 
criação das primeiras redes sociais. Nelas, não era possível enviar e adicionar 
imagens, apenas descrever o perfil e compartilhar mensagens de texto. Com o 
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decorrer do tempo foi possível adicionar imagens aos perfis e descrições mais 
detalhadas.  
Redes sociais atuais contam com algoritmos matemáticos que sugerem novos 
amigos com os mesmos interesses ou pessoas que possuem amigos em comum 
para que haja o fortalecimento de suas conexões. Como exemplo de redes sociais 







 Plurk.   
2.1.4 Vendas Online 
Segundo Claro (2013), a internet é um meio onde além de buscar 
informações é possível conversar com outras pessoas através de redes sociais, 
compartilhar ideias e vender. A tecnologia influenciou a economia com a criação de 
cartões de crédito, permitindo-se tratar o dinheiro de maneira virtual e realizar ações 
como compras online e transferências para outras pessoas. Hoje em dia, é possível 
comprar produtos sem sair de casa, basta acessar o site e depois de alguns clicks o 
produto é comprado e enviado até a casa do comprador. 
Segundo Tigre (1999), além da possibilidade de compra de produtos comuns 
existem os produtos intangíveis, que são aqueles que também surgiram com a 
tecnologia, como, por exemplo, softwares, músicas e filmes, que passaram a ser 
comprados pela internet, tornando obsoleta a mídia física que antes era algo 
essencial.   
Mas para Claro (2013) não existem apenas vantagens em comprar online. As 
desvantagens começam pelas compras nacionais que possuem problemas no 
processo de devolução de produtos e também nos direitos do consumidor que, 
quando não atendidos, leva-se dias ou, até mesmo, meses para que um problema 
seja resolvido. Para compras internacionais, muitos problemas ficam sem solução 
devido as diferentes leis de cada país.  
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De acordo com o site Mercado Livre (2018), dentre as várias maneiras de 
tornar as compras online mais confiáveis, uma delas foi por meio da criação de 
qualificação para os vendedores. Através dela, notas relacionadas ao atendimento, 
qualidade do produto, sucesso e velocidade das entregas e vários outros fatores são 
dadas aos vendedores, fazendo com que aqueles que recebessem as melhores 
notas pudessem ser destacados nos sites de vendas. 
2.2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA DAS TECNOLOGIAS 
Os temas relacionados as tecnologias utilizadas serão apresentados a seguir. 
2.2.1 Linguagem de Modelagem Unificada - UML 
O processo de desenvolvimento de um software pode contar com uma 
linguagem de modelagem denominada Unified Modeling Language (UML) que tem 
como finalidade o auxílio no desenvolvimento. A UML foi implementada nos anos 90 
pelos criadores Ivar Jacobson, Grady Booch e Jim Rumbaugh, reunindo recursos de 
vários padrões utilizados anteriormente. (UFCG, 2018). 
A UML proporciona um modelo visual do sistema de maneira detalhada 
fazendo com que os procedimentos e passos a serem seguidos sejam entendidos 
por qualquer pessoa que precise assumir o desenvolvimento ou queira saber como 
funciona. A padronização proporciona melhor desenvolvimento e maiores chances 
de sucesso na criação do software. (AHMED, CARY E., 2002). 
De acordo com Rumbaugh, Booch, Jacobson (2005) as representações são 
dividas em áreas específicas da modelagem visual, que identificam as 
funcionalidades e mostram as relações entre os objetos e classes. A UML é dividida 
em 9 tipos de diagramas:  
 Diagrama de Caso de Uso: Apresenta os requisitos funcionais do sistema, 
como atores que se comunicam com o sistema mostrando a sequência de 
ações executadas por eles; 
 Diagrama de Classes: Apresenta a estrutura de classes que são gerenciadas 
pela aplicação, quais as relações e conexões de uma classe com as outras, 
mostrando seus atributos, operações e estruturas; 
 Diagrama de Objetos: Utiliza a mesmo padrão do Diagrama de Classes, 
demonstrando os objetos instanciados das classes; 
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 Diagrama de Estado: Complemento do Diagrama de Classes, mostra todos os 
estados possíveis que objetos de uma classe podem estar; 
 Diagrama de Sequência: Apresenta a interação entre vários objetos do 
sistema, ordenando seus eventos; 
 Diagrama de Colaboração: Semelhante ao Diagrama de Sequência, 
apresenta a colaboração entre os objetos, pode-se escolher entre a utilização 
do Diagrama de Colaboração ou Diagrama de Sequência; 
 Diagrama de Atividade: Apresenta as ações e seus resultados; 
 Diagrama de Componente: Apresenta o sistema pelo lado funcional, relação 
entre os componentes e a organização dos módulos durante a execução; 
 Diagrama de Execução: Apresenta a arquitetura física do hardware e 
software. 
2.2.2 Linguagens de programação 
O site Universidade da Tecnologia (2015), relata que existem várias 
linguagens de programação com objetivos e funções distintas, como a criação de 
jogos, sites, softwares e vários outros ramos.  
Os profissionais que trabalham nessa área são os programadores ou 
desenvolvedores. Estes são responsáveis pelo desenvolvimento dos códigos e 
realização de testes. Os analistas de sistemas são responsáveis por realizar o 
levantamento das informações e processos relacionados ao sistema. 
No caso dos sistemas web, a parte de apresentação do sistema, onde há 
interação com o usuário, é chamada de front-end, onde é possível visualizar botões, 
imagens, formulários e outros componentes gráficos. Já a parte responsável pelo 
funcionamento é chamada de back-end, onde são definidas as regras e 
comportamentos dos componentes gráficos. 
O site TIOBE (2018) realiza uma pesquisa mensal baseada no número de 
engenheiros especializados, cursos, fornecedores e mecanismos de pesquisas 















De acordo com Coelho (2016), Java é uma linguagem de programação 
lançada pela Sun Microsystems em 1995, é orientada a objetos, multiplataforma, e 
executa em qualquer sistema operacional onde se tenha o JAVA VIRTUAL 
MACHINE (JVM). Quando não se tem este item instalado no computador do usuário, 
alguns sites e softwares que seguem determinadas arquiteturas da linguagem 
deixam de funcionar visto a necessidade do mesmo. 
Coelho (2016) afirma que para desenvolver é necessário ter o Java 
Development Kit (JDK) instalado. Alem do JDK, para criar aplicações e sites em 
java, é necessário um Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE) instalado. O 
IDE é uma interface visual para desenvolvimento de software, através da qual é 
possível inserir os comandos para realizar as ações desejadas. Os IDEs para Java 
mais comuns são Eclipse e Netbeans. 
Coelho (2016) afirma que o Java utiliza um conceito diferente das outras 
linguagens que, ao invés de gerar um código binário diferente para cada plataforma, 
é gerado um binário universal que é chamado de bytecode e pode ser executado em 
qualquer plataforma. Isso possibilita a reutilização de códigos de um ambiente para 
o outro. Os ambientes mais conhecidos são web, desktop e dispositivos celulares. 
2.2.3 Banco de dados 
De acordo com Elmasri e Navathe (2010), um dado é um símbolo, frase ou 
atributo, algo que foi documentado de maneira desorganizada e que ainda não 
possui um significado por não ter passado por uma análise. A partir do momento que 
os dados são tratados e organizados, eles começam a fazer sentido e trazer consigo 
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alguma informação, mas para que isso aconteça, os dados devem ser armazenados 
em um banco. Dentro dele existem tabelas que são utilizadas para separar e 
classificar os dados de maneira organizada. Os bancos de dados, por sua vez, são 
gerenciados através de um Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados 
Relacionais (SGBD), que possui uma Linguagem Estruturada de Consultas (SQL) 
para realizar comandos de criação, exclusão e alteração de dados dentro das 
tabelas existentes. 
Os sistemas de gerenciamento de banco de dados mais populares de acordo 
com o site DB-Engines (2018), que são classificados de acordo com as menções ao 
sistema, interesse geral no sistema, frequência de discussões técnicas sobre o 
sistema, número de ofertas de emprego em que é mencionado e relevância nas 
redes sociais, são: 
 Oracle; 
 MySQL; 




De acordo com Niederauer e Prates (2006), o MySQL é um dos mais 
conhecidos sistemas de gerenciamentos de banco de dados que utiliza a linguagem 
estruturada de consultas. Além de sua rapidez e confiabilidade, possui número 
ilimitado de utilizações simultâneas por usuário e é capaz de manipular tabelas 
extremamente grandes com mais de 50 milhões de registros. 
De acordo com o próprio site, o MySQL (2018) possui clientes de grande 
porte como Facebook, Google, NASA, Nokia, Spotfy, Uber e Youtube. 
2.2.4 Versionamento de software 
De acordo com Aquiles e Ferreira (2014), ao iniciar o desenvolvimento do 
projeto, os desenvolvedores sempre se deparam com a dúvida de como manter o 
código íntegro e livre de erros. Essa preocupação existe, pois geralmente mais de 
uma pessoa faz parte da composição do código. A alternativa que muitos utilizam é 
a de armazenamento na nuvem. É funcional, porém não é uma tática ágil. Pensando 
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nisso, sistemas de controle de versão foram criados, onde é possível acompanhar 
todas as mudanças realizadas em ordem cronológica e detectar mesclas de códigos 
e conflitos, tudo de maneira automática. 
De acordo com o site G2CROWD (2018) os softwares de controle de versão 
mais utilizados são: 
 GIT; 
 AWS; 
 Helix Code; 




  Rational ClearCase. 
2.2.4.1 Github 
De acordo com o site do GITHUB (2018), é possível hospedar o repositório do 
software, de forma que seja possível revisar e controlar quem pode realizar 
solicitações de alteração do código, aprovar essas alterações, realizar testes, 
comparar com versões antigas e, principalmente, que várias pessoas possam 
trabalhar juntas de maneira organizada no desenvolvimento do software. 
2.2.5 Scrum 
Segundo Sutherland (2014) o Scrum foi desenvolvido após os autores 
perceberem que um método comum satisfazia as necessidades, porém, na maioria 
das vezes com problemas no cronograma e prazos muito longos. A ideia inicial era 
realizar rápidas reuniões diárias com o intuito de saber o que estava em atraso e sua 
organização era realizada através de quadros que eram chamados de Sprints. 
Dentro dos quadros existem ações a serem realizadas de forma que fosse possível 
melhorar a distribuição do tempo. Levantamentos de peso de cada atividade eram 
realizados de forma que as atividades podiam ser divididas de maneira igualitária ou 
parecida entre os integrantes. Todas as ações propostas em uma Sprint deviam ser 
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finalizadas antes do inicio da próxima para que não houvesse atrasos no 
cronograma.  
Mudanças de escopo são muito bem aceitas nesse método, e de acordo com 
Sutherland (2014), mesmo com as mudanças, um projeto onde é utilizada a 
metodologia Scrum tem seu tempo reduzido drasticamente. A produção pode 





3 MATERIAIS E MÉTODOS   
Esse capítulo apresenta todas as etapas do desenvolvimento de um software, 
o método utilizado para gerenciamento do projeto, as tecnologias, cronograma de 
atividades e testes. 
3.1 UTILIZAÇÃO DA METODOLOGIA SCRUM PELA EQUIPE 
O Scrum foi o framework escolhido para gerenciar o fluxo de atividades de 
desenvolvimento, a equipe se identificou com a maneira como as atividades eram 
separadas e o ritmo das reuniões. De acordo com Sutherland (2014) o Scrum 
consiste na divisão das atividades a serem realizadas em períodos, esses periodos 
são denominados de Sprints que podem durar uma semana, duas semanas, um 
mês, dependendo da tarefa a ser realizada.  
A equipe optou por realizar reuniões presenciais diárias nos dias de semana 
em dias em que todos os integrantes tinham aula, para que o encontro fosse 
facilitado, reuniões as quintas feiras realizadas junto ao professor orientador, com 
fins de mostrar o andamento do projeto as reuniões foram realizadas no Setor de 
Educação Profissional e Tecnológica (SEPT) da Universidade Federal do Paraná. 
Existiam também encontros aos sábados que tratavam desenvolvimentos e solução 
de problemas que foram realizados na casa de Bruno Wosiak, um dos integrantes 
da equipe responsável pelo projeto. Desta forma, todo e qualquer assunto referente 
ao Trabalho de Conclusão de Curso foi resolvido em conversas diretas entre os 
integrantes, de acordo com a estrutura do Scrum. 
Nas reuniões de cada Sprint, eram realizadas as perguntas, “O que você fez 
ontem? ”, “O que você fará hoje?” e “Há algum impedimento no seu caminho?”, para 
que fosse possível descobrir riscos no cronograma e auxiliar os integrantes. Caso 
necessário, os problemas informados deveriam ser resolvidos até a próxima reunião. 
Para auxiliar no gerenciamento, rapidez e organização do projeto ferramentas 
foram utilizadas juntamente com a metodologia Scrum. Os recursos aplicados serão 




Para a organizar o projeto de acordo com o framework Scrum, foi utilizada a 
ferramenta Trello, um gerenciador de projetos em quadros que possibilita configurar 
etapas, declarar tarefas a serem feitas, delegar tarefas a membros da equipe, entre 
outros, de forma que todos os integrantes do projeto pudessem acompanhar o 
progresso. Os quadros possuem várias colunas de listas, é possível criar quantos 
quadros precisar, todos com seus assuntos específicos. Essas colunas de listas 
contêm os chamados cartões, que você pode adicionar com tópicos específicos, 
esses tópicos são as atividades a serem realizadas. 
A FIGURA 1 mostra a utilização desta ferramenta aonde é possível verificar os 
quadros, ativididades, prazos, status das Sprints. 
 
FIGURA 1 - SPRINTS E ATIVIDADES NA FERRAMENTA TRELLO 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Para cada Sprint foi estipulado um responsável, em alguns casos mais de um 
responsável para uma mesma atividade, atividades mais complexas. 
3.1.2 Astah 
A ferramenta Astah foi responsável para auxiliar na elaboraração dos 
diagramas UML que é especializada na área de modelagem e conta com itens e 
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configurações que permitem a criação de todos os tipos de diagramas contidos no 
UML.  
A FIGURA 2 mostra a utilização dessa ferramenta. 
 
FIGURA 2 - UTILIZAÇÃO DA FERRAMENTA ASTAH 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
 Os diagramas desenvolvidos na ferramenta Astah foram: 
 Diagrama de Caso de Uso, localizado no Apêndice A; 
 Diagrama de Classes. Localizado no Apêndice C; 
 Diagrama de Sequência, localizado no Apêndice E; 
 Diagrama de Estados, localizado no Apêndice F. 
3.1.3 Netbeans 
O Netbeans foi a ferramenta utilizada para desenvolvimento do código que é 
um IDE que auxilia no desenvolvimento de várias linguagens de programação. A 
linguagem escolhida para desenvolvolvimento do sistema foi a linguagem JAVA.  
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A FIGURA 3 mostra a utilização dessa ferramenta. 
 
FIGURA 3 - UTILIZAÇÃO DA FERRAMENTA NETBEANS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
3.1.4 Github 
O Github foi a ferramenta utilizada para controlar as versões do software e 
permitir que todos os integrantes da parte de desenvolvimento pudessem 
desenvolver o código ao mesmo tempo sem riscos na integridade. 
O versionamento consiste na inserção do código no Github que passa por 
uma análise por um dos integrantes antes de ser aceito. Caso o código esteja 
funcional ele é confirmado como uma versão oficial. Além disso é possível realizar 
download de versões anteriores do código caso uma versão incorreta tenha sido 
aceita. 
A FIGURA 4 mostra a utilização do Github. 
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FIGURA 4 - UTILIZAÇÃO DA FERRAMENTA GITHUB 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
3.1.5 Infraestrutura de Desenvolvimento 
Para realizar o desenvolvimento deste projeto foram utilizados quatro 
notebooks com as seguintes especificações: 
 Notebook 1: 
 Nome da máquina: BRUNO-PC; 
 Proprietário: Bruno Felipe Ribeiro Wosiak 
 Fabricante: Acer; 
 Sistema Operacional: Windows 10 Single Language; 
 Memória RAM: 8 GB; 
 Processador: Intel Core i5 4200U 1.6 GHz; 




 Notebook 2: 
 Nome da máquina: MATHFP-PC; 
 Proprietário: Matheus Fernandes Pereira; 
 Fabricante: DELL; 
 Sistema Operacional: Windows 7 Ultimate; 
 Memória RAM: 16 GB; 
 Processador: Intel Core i7 5500U 2.4 GHz; 
 Espaço de Armazenamento:  SSHD 1000 GB; 
 Placa de Vídeo: AMD Radeon R7 M260; 
 
 Notebook 3: 
 Nome da máquina: RockyBalboa; 
 Proprietário: Marcos Antonio da Silva; 
 Fabricante: Samsung; 
 Sistema Operacional: Windows 10 Home Single Language; 
 Memória RAM: 8 GB; 
 Processador: Intel Core i5 4210U 2.40GHz; 
 Espaço de Armazenamento: HDD 1000 GB; 
 
 Notebook 4: 
 Nome da máquina: LAPTOP-Q9T58IHH; 
 Proprietário: Diego Fernando Gonçalves; 
 Fabricante: Lenovo; 
 Sistema Operacional: Windows 10 Home Single Language; 
 Memória RAM: 8 GB;  
 Processador: Intel Core i5-6200 CPU @ 2.30GHz; 




3.2 PLANO DE RISCOS 
A prática de gerenciamento dos planos de riscos baseia-se em considerar os 
riscos, probabilidade, impacto e soluções, visando sempre evitar e trabalhar caso o 
imprevisto aconteça. O QUADRO 1 mostra o plano de riscos desse projeto.  
 
QUADRO 1 - PLANO DE RISCOS 




1 Falta de tempo hábil para 
o desenvolvimento do 
projeto 
Nova divisão de atividades; 
Priorização de atividades com 
maior criticidade.  
Alta Grave 
2 Mudanças nos requisitos 
do projeto 
Verificação da real 
necessidade da mudança; 
Priorização da mudança para 
não afetar outras atividades 
que dependam dela. 
Média Grave 
3 Falta de conhecimento da 
tecnologia utilizada 
Reunião com outros membros 
da equipe para discussão do 
tema. 
Média Grave 
4 Irregularidade de 
comunicação entre os 
integrantes 
Reuniões presenciais 
realizadas semanalmente onde 
outros integrantes 
supervisionam as atividades 
realizadas. 
Alta Moderada 
5 Esforço estimado de 
maneira incorreta para 
cada atividade 
Priorização de atividades que 
tiveram seu tempo extrapolado 
dependendo do peso da 
atividade em relação a 
atividades futuras. 
Média Grave 
FONTE: Os Autores (2018) 
3.3 RESPONSABILIDADES 
As responsabilidades foram listadas de acordo com cada integrante da equipe 
conforme mostra o QUADRO 2. 
  
QUADRO 2 - RESPONSABILIDADES 
Número Integrante Responsabilidade 




Testes de Software 
Modelagem do banco de dados 
2 Diego Gonçalves Desenvolvimento Back-end 
Desenvolvimento Front-end 
Testes de Software 
Diagramas UML 
3 Marcos Antonio da Silva Desenvolvimento Back-end 
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Número Integrante Responsabilidade 
Desenvolvimento Front-end 
Testes de Software 
Modelagem do banco de dados 
4 Matheus Fernandes Pereira Prototipação das telas 
Diagramas UML 
Documentação do projeto 
Desenvolvimento Back-end 
Testes de Software 
FONTE: Os Autores (2018) 
3.4 CRONOGRAMA DE ATIVIDADES 
Na fase de planejamento do projeto a equipe se reuniu para definir as 
atividades de cada integrante e as adequou nas sprints. As atividades foram 
planejadas conforme apresentado no QUADRO 3. 
 
QUADRO 3 - SPRINTS 
Sprint 
n° 
Data Início Atividades das Sprints 
1 16/03/2018 Definição de Requisitos 
Reunião com os integrantes para debate da ideia 
do projeto 
Definição dos casos de uso 
Definição de plataforma 
Implementação login próprio 
2 23/03/2018 Criação do diagrama de caso de uso 
Criação do caso de uso de login e caso de uso de 
cadastro de pessoa 
Especificação do caso de uso de login e 
especificação caso de uso de cadastro de pessoa 
Prototipação da tela de login e prototipação da 
tela de cadastro de pessoa 
Modelagem da tabela de login e tabela de 
cadastro de pessoa no banco de dados 
3 30/03/2018 Prototipação funcional da tela de login e tela de 
cadastro de pessoa 
Definição do layout/template do sitema 
4 06/04/2018 Elaboração do diagrama de classe de domínio 
Elaboração do diagrama de classes de 
implementação 
Especificação de caso de uso de edição de 
anúncios 
Modelagem da tabela de anúncios no banco de 
dados 
Prototipação das telas de cadastro de anúncios 
Implementação do cadastro de anúncios 
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Implementação de edição dos anúncios 
Especificação de caso de uso de cadastro de 
anúncios 
5 13/04/2018 Especificação de caso de uso de cadastro de 
imóveis 
Especificação de caso de uso de edição de 
Imóveis 
Especificação de caso de uso de exclusão de 
imóveis 
Especificação de caso de uso de cadastro de 
móveis 
Especificação de caso de uso de edição de 
móveis 
Especificação de caso de uso de exclusão de 
móveis 
Modelagem da tabela de manter imóveis no 
banco de dados 
Modelagem da tabela manter móveis no banco de 
dados 
Prototipação da tela de manter imóveis 
Prototipação da tela de manter móveis 
Implementação de manter imóveis 
Implementação de manter móveis 
6 20/04/2018 Especificação de caso de uso de cadastro de 
material 
Especificação de caso de uso de edição de 
material 
Especificação de caso de uso de exlcusão de 
material 
Modelagem da tabela de materiais no banco de 
dados 
Implementação do cadastro de materiais 
Implementação de edição dos materiais 
Implementação de exclusão de materiais 
Testes no cadastro, inclusão e edição de imóveis  
Testes no cadastro, inclusão e edição de móveis 
Testes no cadastro, inclusão e edição de 
materiais 
Reformulação do cronograma 
7 01/07/2018 Modelagem de banco de dados dos comentários 
de anúncio 
Prototipação de tela para envio de comentários no 
anúncio 
Implementação de Login Google 
Modelagem de banco de dados para realizar login 
com a api do Google 
Implementar o cadastro de foto dos anúncios 
8 01/08/2018 Testes de login 
Ajustes de layout do home após o login 
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Fixação da foto do usuário e menu na página da 
timeline 
Alteração de modelagem de cadastro de usuário 
Alteração do editar usuário 
Reunião para nivelamento 
9 11/08/2018 Envio da documentação para o orientador 
Integração do crud dos anúncios 
Integração dos comentários com os anúncios 
Implementação da página de visualização de 
anúncios 
Adição das sprints anteriores na documentação 
10 18/08/2018 Envio da documentação para o Trello do 
professor 
Modelagem para lista de amigos 
Modelagem para envio de mensagens 
Testes da integração 
Reunião com o orientador e integrantes do grupo 
Ajustar erros da integração dos CRUDs 
Ajustes de layout 
Implementar o botão ''área de vendas'' do usuário 
comum 
Implementação inicial de edição e exibição do 
perfil do usuário 
11 27/08/2018 Implementação da lista de amigos 
Implementar troca de foto do perfil 
Implementar uma busca inicial de usuários 
Implementação para o envio de mensagens 
Reunião com integrantes. 
12 03/09/2018 Lógica inicial da timeline 
Implementação de validações de níveis de acesso 
Implementar layout novo da exibição de anúncio 
de acordo com o link na descrição 
Validação dos CRUDs 
Reunião 
Validacão de Login 
Remover footers das páginas, exceto Login 
Implementação de exibição de amigos e 
solicitações de amizade 
Ajuste de login do Google 
Definição inicial das preferências 
13 09/09/2018 Revisão e finalização do capítulo 2 da 
documentação 
Implementar o envio de mensagens com o layout 
atual 
Teste de CRUDs 
Implementar exclusão de comentário 
Teste e correções relacionado ao Login Google 
Testes de amizade 
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Revisar edição de perfil 
Verificar página de moderador 
Verificar página de administrador 
Revisar crud de moderador e administrador 
Ajustes de layout 
Melhorar busca de usuário 
Corrigir problemas de CRUDs de anúncio 
Implementar troca de senha 
Implementar validação nos cadastros de usuários 
Reunião com integrantes 
Melhorar as informações de perfil 
14 17/09/2018 Adicionar endereços nos cruds 
Ajustar layout cadastro de Material 
Ajustar layout cadastro de Móvel 
Ajustar layout cadastro Imóvel 
Ajustar todos os carousel 
Implementar filtro na área de vendas 
Implementar visualização de listas para serem 
aprovados 
Modelar notificações 
Reunião integrantes e apresentação para o 
orientador 
Revisão e finalização capítulos 3 e 4 da 
documentação 
Testes gerais 
Correção de erros nas amizades 
Ajustes iniciais de layout conforme orientação 
15 24/09/2018 Ajustes erros telefone 
Validações nos novos campos inseridos 
Ajustes de layout conforme orientação 2 
Automatização do chat 
Implementação de conversas 
Implementação inicial dos relatórios 
Reunião quinta com orientador 
Testes de todas as funcionalidades 
Limpeza de código 
Implementação da página de comunicação com 
usuário 
Revisão mensagens de erros 
Visualização de anúncios 
16 01/10/2018 Implementação troca de foto dos anúncios 
Revisão e ajustes todos os cruds para finalizar 
Testes de gerais 
Implementação menu de conversas 
Implementação notificações 
Revisão de layout 
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Redimensionamento de fotos 
Correção de erro na busca de usuário 
Correção de erro na área de vendas 
Alteração de layout e correção de erros de 
anúncio 
Ajustes no layout da tela index e login 
Correção de erro no editar perfil 
17 08/10/2018 Revisão e finalização dos capítulos 1 e 5 e 
revisão geral da documentação 
Reunião para definição das próximas sprints 
Revisão relatórios 
Ajustes de erros de tamanho mínimo nos CRUDS 
Verificação de fotos nos comentários do anúncio 
Correção dos anúncios que não estão sendo 
aprovados 
Verificação área de vendas filtro 
Verificação mensagens 
Criação de layout anunciar 
Validação campos obrigatórios cadastro de 
anúncio 
Criação de preferências de privacidade 
Verificação de erros de repetição amigos 
18 15/10/2018 Implementação de datas nas notificações 
Implementação de notificações para comentários 
Ajustes no layout das notificações 
Criação de script para requisições de notificações 
Verificação da timeline padrão 
Revisão de acordo com o feedback 1 do capítulo 
2 
19 22/10/2018 Documentação das Stored Procedures 
Implementação dos seguidores nos anúncios 
Testes completos do sistema 
20 29/10/2018 Ajustes Enconding 
Pareamento de base de dados e projetos nos 
notebooks da apresentação 
Ajustes timeline para exibir anúncios só de 
amigos 
Revisão notificações 
Ajustes no upload de imagens 
Ajuste dos últimos erros encontrados 
Revisão na formatação e ortografia do todo o 
HTML 
Revisão nas normas ABNT da documentação 
Revisão textos da documentação. 
Revisão todos os diagramas e anexar na 
documentação conforme regras da ABNT. 
Envio da documentação para feedback 
Integração dos relatórios ao projeto 
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Ajustar o botão seguir anúncio no HTML 
Ajuste na visualização de anúncios de um perfil 
Revisão de layout 
Revisão de código, conexões e exceções 
21 04/11/2018 Ajustes finais nos erros de desenvolvimento 
Ajuste final na documentação 
22 11/11/2018 Feedback da documentação  
Feedback final do desenvolvimento 
23 19/11/2018 Envio da documentação ao orientador 
24 27/11/2018 Entrega do projeto 
25 04/11/2018 Apresentação do projeto 
FONTE: Os Autores (2018) 
3.4.1 Sprint 1 
Na primeira sprint uma reunião foi realizada entre os integrantes para 
definição da ideia, escopo do projeto, as tecnologias que seriam utilizadas e a 
definição das próximas sprints. 
3.4.2 Sprint 2 
Nessa sprint, iniciou-se a produção da documentação, Diagrama de Casos de 
Uso (Apêndice A) que é considerado o diagrama mais genérico pois através dele é 
possível visualizar as ideias principais do projeto, por isso ele geralmente é criado no 
inicio do projeto. O DCU é constituído por atores, que são os usuários que interagem 
com o sistema e os casos de uso desses usuários, que representam as ações dos 
usuários para com o sistema. (GUEDES, 2011). 
A versão final dos diagramas de casos de uso, podem ser vistas no Apêndice 
A. 
Inicou-se a prototipação da tela de login e cadastro de pessoa, assim foi 
possível criar a Especificação de Casos de Uso (Apêndice B) do login do usuário e 
do cadastro de pessoa. 
A versão final da especificação de casos de uso pode ser vista no Apêndice 
B. 
Nessa sprint iniciou-se também a modelagem da tabela de login e tabela de 
cadastro de pessoas no banco de dados, pois através do diagrama de classes foi 
possível identificar quais atributos fariam parte desse item. 
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3.4.3 Sprint 3 
Nesta sprint o desenvolvimento da tela de login e de cadastro de pessoa foi 
iniciado baseando-se na prototipação da tela e na especificação do caso de uso. 
Definição do layout da folha de estilo e da maneira que os itens a venda 
seriam disponibilizados para o usuário do sistema. 
A versão final do layout, podem ser vistos no Capítulo 4 onde o sistema é 
apresentado por completo. 
3.4.4 Sprint 4 
Na quarta sprint iniciou-se a criação do Diagrama de Classes, que representa 
toda a estruturação das classes, atributos e métodos, mostrando suas relações de 
cardinalidade, herança e interfaces. (GUEDES, 2011). 
A versão final dos diagramas de classe, podem ser vistos no Apêndice E. 
A prototipação da tela, especificação de casos de uso, modelagem da tabela 
no banco de dados para edição e cadastro de anúncios foram criados. Com base 
nessas informações o desenvolvimento do cadastro, edição e exclusão de anúncios 
foi criado e implementado ao sistema. 
A versão final da tela de criação, edição e exclusão de imóveis, pode ser vista 
no Capítulo 4 onde o sistema é apresentado por completo. 
3.4.5 Sprint 5 
Na quinta sprint, a equipe realizou uma reunião com o orientador para 
verificação de emergências, correções das atividades realizadas na sprint anterior. 
Criação da modelagem da tabela de imóveis e móveis, especificação de caso 
de uso, prototipação da tela de cadastro, edição e exclusão de imóveis e móveis. 
Com base nessas informações o desenvolvimento do front-end que contempla a tela 
de cadastro, exclusão, edição de materiais, juntamente com o back-end que 
contempla a parte de botões e suas ações foram criadas e implementadas ao 
sistema. 
A versão final da tela de criação, edição e exclusão de imóveis e móveis, 
pode ser vista no Capítulo 4 onde o sistema é apresentado por completo. 
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3.4.6 Sprint 6 
Nesta sprint, a criação da modelagem da tabela de materiais, especificação 
de caso de uso, prototipação da tela de cadastro, edição e exclusão de materiais e 
com base nessas informações o desenvolvimento do front-end que contempla a tela 
de cadastro, exclusão, edição de materiais, juntamente com o back-end que 
contempla a parte de botões e suas ações foram criadas e implementadas ao 
sistema. 
A versão final da tela de criação, edição e exclusão de materiais, pode ser 
vista no Capítulo 4 onde o sistema é apresentado por completo. 
Nessa sprint os testes de criação, edição e exclusão de imóveis, móveis, 
materiais foram realizados com a finalidade de encontrar erros. 
3.4.7 Sprint 7 
Na sétima sprint, a criação da modelagem da tabela de comentários em 
anúncios, especificação de caso de uso e prototipação da tela de comentários em 
anúncios. 
Criação e implementação do desenvolvimento do front-end que contempla a 
tela de anúncios, juntamente com o back-end que contempla os botões de inserção 
de fotos nos anúncios. 
A versão final da tela de comentários nos anúncios, pode ser vista no Capítulo 
4 onde o sistema é apresentado por completo. 
Ainda na sétima sprint foram implementados o login através de conta do 
Google e modelagem na tabela de usuários para abrigar usuários que se 
cadastrassem através do Google.  
3.4.8 Sprint 8 
Na oitava sprint, foram realizados testes completos de criação de usuários, 
verificando cada campo, inserindo caracteres especiais com a finalidade de encontrar 
erros. 
Houve a necessidade de realizar ajustes no layout da pagina inicial pois alguns 
itens ficaram desconfigurados. 
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A pagina de pós login foi criada, nela consta um menu lateral a esquerda, nele 
existem a foto do usuário e opções de navegação pelo sistema logo abaixo, ao lado 
direito do menu fica a timeline. 
Após a implementação da modelagem e criação dos campos de cadastro de 
usuário, verificou-se que ainda faltavam alguns campos essenciais, então surgiu a 
necessidade de alteração da modelagem de cadastro de usuário. 
3.4.9 Sprint 9 
Nesta sprint, a documentação foi encaminhada ao orientador para análise. 
Com base nessas informações da sprint 7 o desenvolvimento do front-end 
que contempla a tela de comentários dos anúncios, juntamente com o back-end que 
contempla os botões e suas ações foram criadas e implementadas ao sistema. 
 
3.4.10 Sprint 10 
Na décima sprint, a documentação foi encaminhada ao orientador para uma 
nova análise. 
Criação e implementação do desenvolvimento do front-end que contempla a 
tela de edição do perfil dos usuários com seus devidos campos, juntamente com o 
back-end que contempla os botões de salvar e cancelar e as máscaras dos campos. 
Criação e implementação do botão “Área de Vendas” para o usuário no menu 
lateral na tela inicial após realizar login. 
Modelagem da tabela de amigos e mensagens no banco de dados. 
Ajustes de erros encontrados durantes os testes de cadastro, edição e 
exclusão de imóveis, móveis e materiais encontrados na sprint 6. 
Ajustes de layout de todo o sistema, como botões com espaçamento diferente 
e itens deslocados. 
3.4.11 Sprint 11 
Na decima primeira sprint, a equipe criou e implementou no desenvolvimento 
do front-end da amizade, juntamente com o back-end onde foi implementado a troca 
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de foto do perfil do usuário, busca de usuários, e troca de mensagens entre 
usuários. 
3.4.12 Sprint 12 
Na décima segunda sprint, a lógica da timeline foi elaborada. 
Criação e implementação dos níveis de acesso, links nos anúncios, remoção 
dos rodapés das páginas, exceto página de login e exibição de amigos, solicitação 
de amizade. 
Testes de cadastro, edição e exclusão de móveis, imóveis, materiais e 
usuários.  
Ajustes na funcionalidade de login através de conta Google. 
3.4.13 Sprint 13 
Na décima terceira sprint, o Capítulo 2 da documentação foi iniciado e 
finalizado. 
Criação e implementação do envio de mensagens com novo layout, exclusão 
de comentários, pagina do usuário administrador e troca de senha de usuário. 
Testes da correção realizada no login do Google, além de testes de amizade 
e de cadastro, edição e exclusão de móveis, imóveis, materiais e usuários comuns, 
usuários administradores e usuários moderadores. 
Ajustes de layout de todo o sistema, ajustes na busca do usuário e cadastro, 
edição, exclusão de anúncios, de acordo com problemas idendificados nos testes da 
sprint 12. 
3.4.14 Sprint 14 
Nesta sprint, os Capítulos 3 e 4 da documentação foram iniciados e 
finalizados. 
Criação e implementação da lista de anúncios pendentes e de um filtro na 
área de visualização de anúncios. 




Ajustes no campo de endereço de cadastro e edição de endereço do usuário, 
no layout de cadastro de imóvel, móvel, e material, no carrossel de imagem dos 
anúncios e nos erros de amizade encontrados na sprint 13. 
3.4.15 Sprint 15 
Na décima quinta sprint, a equipe criou e implementou a funcionalidade 
de conversas, relatórios estatísticos para usuários e administradores e 
automatização do chat. 
Testes gerais no sistema, ajustes no campo de telefone, ajustes no layout 
conforme orientação e limpeza no código. 
3.4.16 Sprint 16 
Nesta sprint, a equipe criou e implementou ao sistema, a possibilidade de 
alteração de fotos nos anúncios, redimensionamento de fotos de perfil e de 
anúncios, menu de conversas e notificações. 
Testes gerais no sistema e ajustes no layout, ajustes de erro durante a busca 
de usuários, ajuste de erros na área de vendas, ajuste de erros durante a 
apresentação de anúncios e ajuste de erro de edição do perfil do usuário. 
3.4.17 Sprint 17 
Nesta sprint, os Capítulos 1 e 5 da documentação foram iniciados e 
finalizados. 
Criação e implementação de preferências de privacidade dos usuários, fotos 
dos usuários em comentários. 
Testes dos relatórios, fitro de vendas, mensagens, campos obrigatórios para 
cadastro e edição de anúncios. 
Ajuste do mínimo de caracteres para os campos de cadastro e edição, ajuste 




3.4.18 Sprint 18 
Nesta sprint, a equipe criou e implementou data nas notificações, notificações 
para comentários e script para requisições de notificações. 
Testes da timeline padrão, ajuste no layout das notificações e revisão do 
Capítulo 2 da documentação conforme feedback do orientador. 
3.4.19 Sprint 19 
Nesta sprint, a equipe criou e implementou a opção de seguir anúncios. 
Teste completo do sistema e criação da documentação das Stored 
Procedures. A documentação pode ser vista no Apêndice G. 
3.4.20 Sprint 20 
Nesta sprint, a equipe preparou o notebook principal que será utilizado no 
data da apresentação e o notebook secundário em caso de emergência. 
Ajustes nos últimos erros encontrados, ajuste na timeline para exibição de 
anúncios apenas de amigos, ajustes no upload de imagens, ajuste no botão de 
seguir anúncio, ajustes na formatação e ortografia do sistema, ajuste nas normas da 
ABNT da documentação, ajuste nos diagramas, revisão do código, conexões e 
exceções. 
3.4.21 Sprint 21 
Nesta sprint, a equipe reuniu seus esforços para a correções de erros nos 
sistemas e a justes no documento final. 
3.4.22 Sprint 22 
Nesta sprint, a equipe reuniu seus esforços mais uma vez para a correções 
de erros nos sistemas e a justes no documento final. 
A apresentação para a defesa do projeto foi confeccionada, para que 
a pré- apresentação ao orientador pudesse ser feita. 
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3.4.23 Sprint 23 
Nesta sprint, as versão final do sistema e da documentação foram entregues 
ao Orientador. 
3.4.24 Sprint 24 
Na vigésima quarta sprint, as versão final do sistema e da documentação foram 
entregues e a equipe concentrou-se na preparação para a defesa do Trabalho de 
Conclusão de Curso. 
3.4.25 Sprint 25 





4 APRESENTAÇÃO DO MERCADÃO DO ALUNO 
Nesse capítulo é apresentada a arquitetura do Mercadão do Aluno, bem como 
o sistema e suas funcionalidades. 
O Mercadão do Aluno conta com uma interface web para usuários e 
administradores.  
A seguir, é possível visualizar todas as funcionalidades de cada perfil de 
acesso detalhadamente, logo após a elucidação da arquitetura do sistema. 
 
FIGURA 5 - ARQUITETURA DO SISTEMA 
 
FONTE: Adaptado de DEVMEDIA (2018) 
 
4.1 ARQUITETURA DO SISTEMA 
O sistema foi desenvolvido na linguagem Java juntamente com HTLM e CSS 
que constitui a folha de estilo na plataforma Web.  
 O processamento das informações inseridas é realizado pelas Servlets, que 
são classes Java. Em seguidas as informações são encaminhadas as Façades que 
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tem função de ligação entre as Servlets e DAO (Data Access Objects) no sentido de 
organização dos objetos que serão instanciados.  
 Caso exista a necessidade de acesso ao banco de dados as classes DAO 
são responsáveis por realizar as requisições para gravar, alterar, excluir ou 
apresentar as informações contidas no banco de dados MySQL. 
É possível visualizar os diagramas das Servlets, Façades e DAOs no 
Apêndice C. 
4.2 PRIMEIRO ACESSO 
Ao acessar o sistema pela primeira vez a tela incial é apresentada, conforme 
a FIGURA 6. 
 
FIGURA 6 - PRIMEIRO ACESSO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
O usuário poderá decidir se cadastrar ou realizar login caso tenha se 
cadastrado previamente. 
4.2.1 Efetuar Login 
Após realizar o primeiro acesso o usuário terá as opções realizar login, 
conforme FIGURA 7. 
52 
 
FIGURA 7 - LOGIN 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Para realizar o login o usuário deverá preencher os campos de “Email” e 
“Senha” e clicar no botão “Entrar”. 
O usuário tem a opção de realizar login por meio da conexão com o sistema 
Google. Para iniciar a conexão, basta clicar no ícone que contém a logo do mesmo. 
Uma janela de diálogo abrirá e fará a conexão mediante login da conta Google ou 
caso já esteja logado em sua conta Google, o login no sistema será automático. 
Caso o usuário não possua uma conta no Mercadão do Aluno, ele poderá 
clicar no hiperlink da frase “clique aqui e cadastre-se!” e será  redirecionado à tela de 
auto-cadastro do sistema. 
Após realizar login o usuário terá seu perfil verificado pelo sistema podendo 
ser Usuário Comum, Administrador ou Moderador. 
4.2.2 Autocadastro 
Para realizar qualquer ação no sistema é necessário possuir um cadastro, 
caso o usuário não possua é possível criar através do hiperlink da página de login ou 
da pagina de primeiro acesso. 
O formulário de cadastro, apresentado na FIGURA 8, requer que o usuário 
preencha o seu nome, e-mail, senha. 
O usuário terá permissão de acesso ao sistema após realizar o cadastro e em 
seguida o login. 
Apenas usuários comuns podem se autocadastrar. Usuários moderadores e 
administradores devem ser cadastrados através de um administrador. 
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FIGURA 8 - AUTOCADASTRO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.3 USUÁRIO COMUM 
Ao efetuar login no sistema será identificado com o perfil de usuário, ele terá 
direitos de realizar pesquisas por produtos utilizando filtros, visualizar e editar as 
informações do seu perfil, alterar senha, adicionar, excluir e aceitar amigos, 
visualizar e conversar com amigos, criar, editar e excluir anúncios, seguir anúncios e 
gerar relatórios de seus anúncios. 
4.3.1 Notificações  
O usuário recebe uma notificação quando recebe uma nova mensagem, um 
usuário comenta em seu anúncio ou por uma solicitação de amizade recebida. 
O número de notificações é indicado acima do link “Notificações”. O número 




FIGURA 9 - NOTIFICAÇÕES 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
As notificações são apresentadas ao clicar no botão de “Notificações”. 
 
FIGURA 10 - DETALHE DAS NOTIFICAÇÕES 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Ao clicar em uma notificação, o usuário é direcionado para a pagina 
relacionada a notificação. 
4.3.2 Home  
Ao clicar em “Home”, independentemente da página que estiver acessando, o 




4.3.3 Logout  
O usuário pode desconectar-se do Mercadão do Aluno clicando em “Logout”. 
Então será direcionado a página de visitantes. 
 
4.3.4 Timeline  
Ao realizar o login no sistema o usuário é direcionado para a tela apresentada 
na FIGURA 11. Nessa tela os anúncios dos amigos são mostrados. 
Através do menu lateral é possível realizar outras ações como visualizar o 
perfil, visualizar os próprios anúncios, visualizar amigos e solicitações de amizade, 
editar o próprio perfil, criar um anúncio, visualizar as mensagens enviadas por outros 
usuários e consultar as estatísticas através de relatórios. 
É possível pesquisar usuários no campo de pesquisa localizado a direita com 
a finalidade de adicionar e visualizar outros usuários do sistema. 
O usuário pode consultar as notificações realizadas por comentários em seus 
anúncios, solicitações de amizade, anunciar e sair do sistema a qualquer momento 
através do menu localizado no canto superior direito. 
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FIGURA 11 - TIMELINE 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.3.5 Procurar Usuários 
Na tela inicial onde os anúncios são apresentados, existe um campo de 
pesquisa para que seja possível acessar o perfil de outros usuários digitando uma 




FIGURA 12 - PESQUISANDO USUÁRIOS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
O usuário aparecerá na lista de pesquisa apenas se for cadastrado no 
sistema. Após digitar o nome de um usuário cadastrado o perfil do mesmo será 
exibido, conforme mostra a FIGURA 13. 
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FIGURA 13 - PERFIL DE OUTROS USUÁRIOS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Ao acessar o perfil de um usuário é possível ver os anúncios, enviar 
mensagens e enviar pedido de amizade. Enquanto o usuário não aceitar a amizade 
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o botão “Enviar Pedido de Amizade” será substituido pela frase “Pedido de amizade 
enviado!”. Caso o usuário pesquisado já faça parte da lista de amigos o botão 
“Enviar Pedido de Amizade” sumirá e dois botões de amizade surgirão, “Excluir 
amizade” e “Bloquear Amigo”.  
4.3.6 Visualizar Perfil 
Ao clicar em “Perfil” no menu lateral esquerdo, é possível visualizar e editar as 
informações do perfil conforme a FIGURA 14. Para editar o perfil é necessário clicar 
no botão “Editar Perfil”. 
 
FIGURA 14 - INFORMAÇÕES DO PERFIL 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.3.7 Editar Perfil 
Ao clicar em “Editar Perfil” no menu lateral esquerdo, é possível visualizar e 
alterar a foto de perfil e os campos relacionados a informações pessoais. Após editar 
os campos para salvar as alterações é necessário clicar em “Salvar”, caso não 
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queira salva as alterações é necessário clicar em “Cancelar”, conforme mostra a 
FIGURA 15. 
 
FIGURA 15 - EDIÇÃO DE PERFIL 
 





Ao clicar em “Preferências” no menu lateral esquerdo, o usuário que não 
fizeram login através do Google poderão alterar sua senha e suas opções de 
privacidade. Conforme mostra a FIGURA 16. 
 
FIGURA 16 - PREFERÊNCIAS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.3.8.1 Alterar Senha 
A senha de um usuário pode ser alterada exceto para usuários que se 
cadastraram através do Google. É necessário preencher os campos conforme 
mostra a FIGURA 17. 
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FIGURA 17 - ALTERAÇÃO DE SENHA 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Para salvar a alteração é necessário clicar em “Alterar” ou “Voltar” caso 
deseje abandonar a alteração. 
Após clicar em “Alterar” ocorrerá um direcionamento para uma página 




FIGURA 18 - MENSAGEM DE SENHA ATUALIZADA COM SUCESSO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.3.8.2 Privacidade 
A opções de privacidade podem ser alteradas conforme mostra a FIGURA 19. 
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FIGURA 19 - EDIÇÃO DE PRIVACIDADE 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Para salvar as alterações de privacidade é necessário clicar em “Alterar 
Privacidade” e em “Cancelar” para abandonar as alterações. 
 
4.3.9 Meus Amigos 
Ao clicar em “Meus Amigos” no menu lateral esquerdo, é possível visualizar 
solicitações de amizade, os amigos e usuários bloqueados, conforme a FIGURA 20. 
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FIGURA 20 - GERENCIAMENTO DE AMIGOS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.3.9.1 Solicitações 
É possível verificar as solicitações de amizade clicando em “Solicitações” 
conforme mostra a FIGURA 21. O usuário será redirecionado para a tela de 
solicitações onde poderá decidir visualizar o perfil do usuário que enviou a 
solicitação, aceitar a amizade, rejeitar a amizade ou rejeitar e bloquear o usuário que 




FIGURA 21 - SOLICITAÇÕES DE AMIZADE 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.3.9.2 Amigos 
É possível verificar que usuários são amigos clicando em “Amigos” conforme 
mostra a FIGURA 22. O usuário será redirecionado para a tela de amigos onde será 
apresentada uma lista de usuários cuja solicitação de amizade foi aceita, o usuário 
terá a opção de visualizar o perfil do amigo, excluir ou bloquear o amigo. 
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FIGURA 22 - AMIGOS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.3.9.3 Bloqueadas 
É possível verificar os usuários que estão bloqueados clicando em 
“Bloqueadas” conforme mostra a FIGURA 23. O usuário será redirecionado para a 
tela de usuários bloqueados por ele, onde poderá decidir visualizar o perfil do 
usuário que esta bloqueado ou desbloquear o usuário. 
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FIGURA 23 - USUÁRIOS BLOQUEADOS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.3.10 Mensagens  
Ao clicar em “Mensagens” no menu lateral esquerdo, o usuário poderá 
visualizar e responder as mensagens enviadas por outros usuários. Conforme 
mostra a FIGURA 24. 
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FIGURA 24 - GERENCIAMENTO DE MENSAGENS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Para enviar uma mensagem a um usuário que não esteja listado, é 
necessário entrar no perfil e clicar em “Enviar Mensagens”. Conforme mostra a 
FIGURA 13. 
4.3.11 Área de Vendas 
Ao clicar em “Área de Vendas” no menu lateral esquerdo, é possível visualizar 
todos os anúncios realizados no sistema, podendo filtra-los por menor valor, maior 
valor, título, valor incial, valor final e tipo de item, conforme mostra a FIGURA 25. 
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FIGURA 25 - ÁREA DE VENDAS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Para visualizar os detalhes do anúncio é necessário clicar em “veja mais”, 




FIGURA 26 - DETALHE DO ANÚNCIO 
 




4.3.12 Meus Anúncios 
Ao clicar em “Meus Anúncios” no menu lateral esquerdo, é possível visualizar 
os anúncios de acordo com seu status conforme a FIGURA 27.  
 
FIGURA 27 - MEUS ANÚNCIOS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.3.12.1 Anúncios Aprovados 
É possível verificar os anúncios e informações básicas dos anúncios que 
foram aprovados conforme mostra a FIGURA 28. 




FIGURA 28 - ANÚNCIOS APROVADOS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.3.12.2 Anúncios Vendidos 
É possível verificar os anúncios e informações básicas dos anúncios que 
foram marcados como vendido conforme mostra a FIGURA 29. 




FIGURA 29 - ANÚNCIOS VENDIDOS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
4.3.12.3 Anúncios Pendentes 
É possível verificar os anúncios e informações básicas dos anúncios que 
estão pendentes aprovação ou rejeição, conforme mostra a FIGURA 30. 




FIGURA 30 - ANÚNCIOS PENDENTES 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.3.12.4 Anúncios Rejeitados 
É possível verificar os anúncios e informações básicas dos anúncios que 
foram rejeitados conforme mostra a FIGURA 31. 
Detalhes dos anúncios podem ser vistos ao clicar em “Ver Anúncio”. 
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FIGURA 31 - ANÚNCIOS REJEITADOS 
 FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.3.12.5 Anúncios Seguidos 
É possível verificar os anúncios e informações básicas dos anúncios que o 
usuário se interessou e esta seguindo, conforme mostra a FIGURA 32. 




FIGURA 32 - ANÚNCIOS SEGUIDOS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.3.13 Realizar Anúncio 
Ao clicar em “Realizar um Anúncio” no menu lateral esquerdo, o usuário 
poderá criar um anúncio, as opções de criação de anúncios são separadas nas 
categorias Imóvel, Móvel e Material. Conforme mostra a FIGURA 33. 
78 
 
FIGURA 33 - CRIAÇÃO DE ANÚNCIO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Após a seleção da categoria, um redirecionamento ocorrerá de acordo com a 
opção selecionada. 
4.3.13.1 Cadastro de Imóvel 
Para realizar o cadastro de imóvel é necessário preencher todos os campos, 
todos são obrigatórios. Após o preenchimento dos campos o anúncio precisa ter 
uma imagem, para adicionar uma imagem ao anúncio é necessário clicar em 
“Adicionar Imagem” conforme mostra a FIGURA 34. 
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FIGURA 34 - CADASTRANDO IMÓVEL 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Para finalizar o cadastro é necessário clicar em “Cadastrar”, onde o usuário 
será direcionado para outra pagina, informando que o imóvel foi cadastrado e está 




FIGURA 35 - MENSAGEM DE IMÓVEL ENVIADO PARA AVALIAÇÃO 
  
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Para abandonar o cadastro é nessário clicar em “Cancelar”, então o usuário 
será direcionado para a pagina inicial. 
4.3.13.2 Cadastro De Móvel 
Para realizar o cadastro de móvel é necessário preencher todos os campos, 
todos são obrigatórios. Após o preenchimento dos campos o anúncio precisa ter 
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uma imagem, para adicionar uma imagem ao anúncio é necessário clicar em 
“Adicionar Imagem” conforme mostra a FIGURA 36. 
 
FIGURA 36 - CADASTRANDO MÓVEL 
 





Para finalizar o cadastro é necessário clicar em “Cadastrar”, onde o usuário 
será direcionado para outra pagina, informando que o móvel foi cadastrado e está 
aguardando aprovação conforme mostra a FIGURA 37. 
 
FIGURA 37 - MENSAGEM DE MÓVEL ENVIADO PARA AVALIAÇÃO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Para abandonar o cadastro é nessário clicar em “Cancelar”, então o usuário 
será direcionado para a pagina inicial. 
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4.3.13.3 Cadastro De Material 
Para realizar o cadastro de material é necessário preencher todos os campos, 
todos são obrigatórios. Após o preenchimento dos campos o anúncio precisa ter 
uma imagem, para adicionar uma imagem ao anúncio é necessário clicar em 
“Adicionar Imagem” conforme mostra a FIGURA 38. 
 
FIGURA 38 - CADASTRANDO MATERIAL 
 




Para finalizar o cadastro é necessário clicar em “Cadastrar”, onde o usuário 
será direcionado para outra pagina, informando que o material foi cadastrado e está 
aguardando aprovação conforme mostra a FIGURA 39. . 
 
FIGURA 39 - MENSAGEM DE MATERIAL ENVIADO PARA AVALIAÇÃO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Para abandonar o cadastro é nessário clicar em “Cancelar”, então o usuário 
será direcionado para a pagina inicial. 
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4.3.14 Estatísticas  
Ao clicar em “Estatísticas” no menu lateral esquerdo, o usuário poderá 
visualizar seus anúncios em formato de relatório separados por categorias. 
Conforme mostra a FIGURA 40.  
 
FIGURA 40 - ESTATÍSTICAS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Os relatórios possuem o formato de arquivo PDF e tem a possibilidade de 
download e impressão, conforme mostra a FIGURA 41. 
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FIGURA 41 - RELATÓRIO PDF 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.4 MODERADOR 
Ao efetuar login, caso usuário seja identificado como moderar, ele terá direitos 
de aprovar ou rejeitar anúncios, visualizar anúncios e moderar comentários. 
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4.4.1 Página Inicial Moderador 
Ao realizar o login no sistema o moderador é direcionado para a tela 
apresentada na FIGURA 42. Como o moderador não possui amigos, a página inicial 
dele não possui uma timeline com anúncios. 
O moderador pode gerenciar anúncios que estão pendentes de aprovação, 
acompanhar anúncios que foram aprovados através da área de vendas. 
 
FIGURA 42 - PAGINA INICIAL DO MODERADOR 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.4.2 Notificações  





4.4.3 Home  
Ao clicar em “Home”, independentemente da pagina que estiver acessando, o 
moderador será redirecionado para a pagina inicial. 
4.4.4 Logout  
O usuário pode desconectar-se do Mercadão do Aluno clicando em “Logout”. 
Então será direcionado a página de visitantes. 
4.4.5 Aprovar Anúncios  
Ao clicar em “Aprovar Anúncios” no menu lateral esquerdo, é possível 
visualizar os anúncios que estão com a aprovação pendente, o moderador deve 
selecionar a categoria desejada conforme mostra a FIGURA 43. 
 
FIGURA 43 - APROVAÇÃO DE ANÚNCIOS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Após a seleção da categoria os anúncios pendentes serão mostrados conforme 
a FIGURA 44. 
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FIGURA 44 - APROVAÇÃO DE ANÚNCIOS PENDENTES 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
 
Para verificar os detalhes do anúncios e por fim aprovar é necessário clicar 
em “Verificar”. O moderador será direcionado para a tela de aprovação do anúncio 
conforme mostra a FIGURA 45. 
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FIGURA 45 - APROVAÇÃO DE ANÚNCIO PENDENTE 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
 
Após selecionar a opção “Sim” para aprovar e “Não” para negar o moderador 
pode confirmar a escolha clicando em “Confirmar” ou “Voltar” para abandonar 
aprovação.  
Após a confirmação o moderador será direcionado para a tela de confirmação 
da aprovação, conforme mostra a FIGURA 46. 
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FIGURA 46 - MENSAGEM DE ANÚNCIO APROVADO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
 
Em caso de negação de um anúncio o moderador será direcionado para a tela de 
confirmação da negação conforme mostra a FIGURA 47. 
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FIGURA 47 - MENSAGEM DE ANÚNCIO NEGADO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.4.6 Área de Vendas 
Ao clicar em “Área de Vendas” no menu lateral esquerdo, é possível visualizar 
todos os anúncios realizados no sistema, podendo filtra-los por menor valor, maior 
valor, título, valor incial, valor final e tipo de item, conforme mostra a FIGURA 48. 
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FIGURA 48 - ÁREA DE VENDAS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Para acessar os detalhes do anúncio é necessário clicar em “veja mais”, 
conforme mostra a FIGURA 49. 
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FIGURA 49 - DETALHE DO ANÚNCIO 




4.4.7 Moderar Comentários 
O moderador poderá excluir os comentários que julgar conveniente clicando 
em “Excluir”. Conforme mostra a FIGURA 50. 
 
FIGURA 50 – EXCLUIR COMENTÁRIO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Após excluir um comentário ele será removido do anúncio conforme mostra a 
FIGURA 51. 
 
FIGURA 51 - COMENTÁRIO EXCLUÍDO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.5 ADMINISTRADOR 
Ao efetuar login, caso usuário seja identificado como administrador, ele terá 
direitos de cadastrar outros administradores, cadastrar moderadores, aprovar ou 




4.5.1 Página Inicial  
Ao realizar o login no sistema o administrador é direcionado para a tela 
apresentada na FIGURA 52. Como o administrador não possui amigos, a página 
inicial dele não é uma timeline com anúncios. 
O administrador pode cadastrar outros administradores e moderadores, 
gerenciar anúncios que estão pendentes de aprovação, acompanhar anúncios que 
foram aprovados através da área de vendas e alterar sua senha através das 
preferências e consultar relatórios. 
É possível pesquisar usuários no campo de pesquisa localizado a direita com 
a finalidade de visualizar outros usuários do sistema. 
 
FIGURA 52 - PÁGINA INICIAL DO ADMINISTRADOR 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.5.2 Notificações  




4.5.3 Home  
Ao clicar em “Home”, independentemente da página que estiver acessando, o 
administrador será redirecionado para a pagina inicial. 
4.5.4 Logout  
O administrador pode desconectar-se do Mercadão do Aluno clicando em 
“Logout”. Então será direcionado a página de visitantes. 
4.5.5 Cadastro de Administradores  
Ao clicar em “Cadastrar um Administrador” no menu lateral esquerdo, é 
possível criar um novo usuário administrador, conforme mostra a FIGURA 53. 
 
FIGURA 53 - CADASTRO DE ADMINISTRADORES 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Para confirmar o cadastro é necessário clicar em “Cadastrar” ou “Voltar” caso 
deseje abandonar a criação. 
Após clicar em “Cadastrar” ocorrerá um direcionamento para uma página 




FIGURA 54 – MENSAGEM DE CONFIRMAÇÃO DE CADASTRO DE ADMINISTRADOR 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.5.6 Cadastro de Moderadores  
Ao clicar em “Cadastrar um Moderador” no menu lateral esquerdo, é possível 




FIGURA 55 - CADASTRO DE MODERADOR 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Para confirmar o cadastro é necessário clicar em “Cadastrar” ou “Voltar” caso 
deseje abandonar a criação. 
Após clicar em “Cadastrar” ocorrerá um direcionamento para uma página 




FIGURA 56 - MENSAGEM DE CONFIRMAÇÃO DE CADASTRO DE MODERADOR 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.5.7 Aprovar Anúncios  
Ao clicar em “Aprovar Anúncios” no menu lateral esquerdo, é possível 
visualizar os anúncios que estão com a aprovação pendente, o administrador pode 




FIGURA 57 - APROVAÇÃO DE ANÚNCIOS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Após a seleção da categoria os anúncios pendentes serão mostrados 
conforme a FIGURA 58. 
 
FIGURA 58 - APROVAÇÃO DE ANÚNCIOS PENDENTES 
 





Para verificar os detalhes do anúncios e por fim aprovar é necessário clicar 
em “Verificar”. O administrador será direcionado para a tela de aprovação do 
anúncio conforme mostra a FIGURA 59. 
 
FIGURA 59 - CONFIRMAÇÃO DE APROVAÇÃO DE ANÚNCIO 
 FONTE: Os Autores (2018) 
 
 
Após selecionar a opção “Sim” para aprovar e “Não” para negar, o 
administrador pode confirmar a escolha clicando em “Confirmar” ou “Voltar” para 
abandonar aprovação.  
Após a confirmação o administrador será direcionado para a tela de 
confirmação da aprovação, conforme mostra a FIGURA 60. 
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FIGURA 60 - MENSAGEM DE ANÚNCIO APROVADO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
 
Em caso de negação de um anúncio o administrador será direcionado para a tela de 
confirmação da negação conforme mostra a FIGURA 61. 
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FIGURA 61 - MENSAGEM DE ANÚNCIO REJEITADO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
4.5.8 Área de Vendas 
Ao clicar em “Área de Vendas” no menu lateral esquerdo, é possível visualizar 
todos os anúncios realizados no sistema, podendo filtra-los por menor valor, maior 
valor, título, valor incial, valor final e tipo de item, conforme mostra a FIGURA 62. 
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FIGURA 62 - ÁREA DE VENDAS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
Para acessar os detalhes do anúncio é necessário clicar em “veja mais”, 
conforme mostra a FIGURA 63. 
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FIGURA 63 - DETALHES DO ANÚNCIO 
 




4.5.9 Estatísticas  
Ao clicar em “Estatísticas” no menu lateral esquerdo, o administrador poderá 
visualizar seus anúncios em formato de relatório separados por categorias. 
Conforme mostra a FIGURA 64.  
 
FIGURA 64 - ESTATÍSTICAS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
 Os relatórios possuem o formato de arquivo PDF e tem a possíbilidade 
de download e impressão, conforme mostra a FIGURA 65. 
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FIGURA 65 - RELATÓRIO PDF 
 







5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
Neste trabalho foi apresentado o sistema desenvolvido para promover a 
prática de alguel, venda de móveis e materiais escolares para estudantes. O sistema 
teve seu propósito baseado na unificação das necessidades dos estudantes. 
Durante o processo de desenvolvimento encontraram-se algumas dificuldades 
referentes a escolha e conhecimento da tecnologia. Durante o processo de 
desenvolvimento o escopo de algumas funcionalidades passou por alterações 
acarretando em uma reformulação no cronograma, o projeto incial possuía 
cronograma de 6 meses e passou a ser 12 meses. 
Devido à limitação de tempo, visto que todos os integrantes possuem rotina 
de trabalho em tempo integral a equipe optou em não realizar mais alterações de 
escopo para que as funções existentes fossem devidamente implementadas sem 
riscos.  
Os objetivos específicos foram atingidos com sucesso e resultados 
relacionados a implementação do sistema foram satisfatórios, além de proporcionar 
muitas lições e aprendizados relacionados ao trabalho e em equipe, gerenciamento 
do projeto, comunicação e desenvolvimento. 
5.1 RECOMENDAÇÕES PARA TRABALHOS FUTUROS 
Ao concluir este projeto ficou evidenciada a oportunidade para melhorias 
futuras. Alguns recursos que foram inicialmente citados para este projeto, foram 
ajustados de prioridade, para que a equipe pudesse atender aos demais dentro do 
prazo proposto. Tais itens estão dispostos na subseção a seguir:  
5.1.1 Implementação de Aplicativo Móvel  
A principal melhoria futura para este projeto é a implementação de um 
aplicativo para dispositivo móvel. 
Mesmo não possuindo um aplicativo mobile o sistema possui adequação a 
todos os tipos de tela, inclusive mobile, pois foi desenvolvido utilizando recursos que 
realizam a adaptação ao dispositivo do usuário. 
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5.1.2 Implementação de preferências da Timeline  
Melhoria relacionada a criação de um filtro que possibilita a alteração dos 
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APÊNDICE A – DIAGRAMA DE CASO DE USO 
FIGURA 66 - DIAGRAMA DE CASO DE USO 
 









APÊNDICE B – ESPECIFICAÇÃO DE CASO DE USO 
Especificação de Caso de Uso 
UC001 –Fazer Cadastro 
 
Descrição 




DV001 - TELA DE CADASTRO 
 






O usuário deve estar conectado à internet. 
 
Fluxo de Eventos Principal 
 
1. O sistema apresenta a tela DV001; 
2. O usuário preenche o campo “Nome Completo”; 
3. O usuário preenche o campo “E-mail”; 
4. O usuário preenche o campo “Senha”; 
5. O usuário preenche o campo “Confirmar Senha”; 
6. O usuário pressiona o botão “Cadastrar” (A1) (A2); 
7. O sistema valida os dados (E1) (E2); 
8. O sistema grava os dados na base; 
9. O sistema chama o caso de uso UC002 - Login; 






A1: Botão “Home” pressionado; 
1. O sistema redireciona o usuário para a tela inicial; 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
A2: Botão “Login” pressionado; 
1. O sistema chama o UC002 - Login; 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
Fluxo de Exceções 
 
E1: O usuário não preenche algum dos campos: 
1. O sistema exibe a mensagem ao usuário: “O campo é obrigatório”. 
E2: Valor do campo “Confirmar Senha” não corresponde ao campo “Senha”: 
1. O sistema exibe a mensagem: O campo confirmação de senha deve ser 




 Ao final deste caso de uso, o usuário terá um cadastro no sistema e a 




Especificação de Caso de Uso 








DV002 - TELA DE LOGIN 
 






O usuário deve estar conectado à internet. 
 
Fluxo de Eventos Principal 
 
1. O sistema apresenta a tela DV002; 
2. O usuário preenche o campo “E-mail”; 
3. O usuário preenche o campo “Senha”; 
4. O usuário pressiona o botão “Logar”. (A1) (A2) (A3); 
5. O sistema consiste os dados. (E1) (E2); 
6. O sistema redireciona o usuário para a tela inicial; 







A1. Botão “Home” pressionado; 
1. O sistema redireciona o usuário para a tela inicial; 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
A2. Botão “Cadastrar” pressionado; 
1. O sistema chama o caso de uso UC0001 - Cadastrar; 
2. O caso de uso é encerrado. 
A3. Botão “Login Google” pressionado: 
1. O sistema chama o caso de uso UC013 – Login com mídias sociais. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
Fluxo de Exceções 
 
E1: Campo não preenchido: 
1. O sistema exibe a mensagem: “Campo obrigatório”. 
 
 
E2: Login inválido: 
1. O sistema exibe a mensagem: “Login ou senha inválidos.”. 
 
Pós-condição: 




Especificação de Caso de Uso 
UC003 – Manter Perfil 
 
Descrição 




DV003 - MANTER PERFIL 
 










O usuário deve estar conectado à internet. 
O usuário deve estar devidamente logado. 
 
Fluxo de Eventos Principal 
  
1. O sistema busca as informações do perfil do usuário na base de dados; 
2. O sistema preenche os campos com os dados do usuário. 
3. O sistema apresenta a tela DV003. 
4. O usuário pressiona o botão “Escolher arquivo”. 
5. O sistema exibe a tela para a seleção de arquivos para upload. 
6. O usuário seleciona a foto desejada. 
7. O usuário preenche os campos que deseja alterar. 
8. O usuário pressiona o botão “salvar” (A1). 
9. O sistema valida os dados (E1). 
10. O sistema altera as informações inseridas pelo usuário na base de dados. 
11. O sistema redireciona para tela de perfil. 




A1. Botão “cancelar” pressionado; 
1. O sistema redireciona para a tela inicial; 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
A2. Link “Voltar” pressionado: 
1. O sistema retorna para a tela anterior. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
Fluxo de Exceções 
 
E1. Campo obrigatório não preenchido: 
1. O sistema exibe a mensagem: “Campo obrigatório”. 
 
Pós-condição: 






Especificação de Caso de Uso 
UC004 – Manter Anúncio 
 
Descrição 





DV004 - SELECIONAR CATEGORIA PARA CADASTRO DE ANÚNCIO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
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DV005 - CADASTRAR ANÚNCIO 
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DV006 - BUSCAR ANÚNCIO POR STATUS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
 
DV007 - SELECIONAR ANÚNCIO 
 












DV008 - EXIBIR ANÚNCIO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
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DV009 - ALTERAR ANÚNCIO 
 





DV010 - ALTERAR FOTOS ANÚNCIOS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
DV011 - ANÚNCIOS SEGUIDOS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
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DV012 - ÁREA DE VENDAS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
DV013 - EXIBIR ANÚNCIO 
 






O usuário deve estar conectado à internet. 
O usuário deve estar devidamente logado. 
 
Fluxo de Eventos Principal 
1. O usuário seleciona a opção “Realizar um Anúncio” na tela inicial (A1) (A13). 
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2. O sistema apresenta a tela DV004. 
3. O usuário seleciona um tipo de anúncio da lista (A12) 
4. O sistema busca as informações das categorias na base de dados. 
5. O sistema preenche o combo “categoria”. 
6. O sistema apresenta a tela DV005. 
7. O usuário preenche os campos com os dados do anúncio. 
8. O usuário pressiona o botão “Escolher arquivo”. 
9. O sistema exibe a tela para selecionar a foto para upload. 
10. O usuário seleciona a foto desejada. 
11.  O usuário pressiona o botão “Cadastrar” (A2) (A3) (A12). 
12.  O sistema valida os dados (E1). 
13.  O sistema grava os dados do anúncio cadastrado na base de dados incluindo 
o status como pendente. 
14.  O sistema exibe a mensagem “O anúncio foi cadastrado para avaliação”. 




A1. Opção “Meus Anúncios” selecionada na tela inicial: 
1. O sistema apresenta a tela DV006. 
2. O usuário seleciona uma opção de status na lista (A4) (A12). 
3. O sistema busca as informações na base de dados. 
4. O sistema preenche uma nova lista com os anúncios buscados (E2). 
5. O sistema apresenta a tela DV007. 
6. O usuário pressiona o botão “ver anúncio” (A12). 
7. O sistema preenche os campos com as informações do anúncio selecionado. 
8. O sistema apresenta a tela DV008. 
9. O usuário pressiona o botão “Alterar” (R1) (A5) (A6). 
10.  O sistema busca informações complementares na base de dados. 
11.  O sistema preenche o combo de categoria. 
12.  O sistema preenche os campos com os dados do anúncio. 
13. O sistema preenche o carousel com as fotos do anúncio. 
14.  O sistema apresenta a tela DV009. 
15.  O usuário preenche os campos que deseja alterar. 
16.  O usuário pressiona o botão “Alterar” (A7) (A8). 
17.  O sistema valida os dados (E2). 
18.  O sistema altera as informações na base de dados. 
19.  O sistema altera o status do anúncio para “Pendente”. 
20.  O sistema redireciona para a exibição do anúncio. 
21.  O caso de uso é encerrado. 
 
A2. Botão “Adicionar Imagem” pressionado: 
1. O sistema exibe mais um campo para selecionar imagem. 
2. O usuário pressiona o botão “Escolher arquivo”. 
3. O sistema exibe a tela para selecionar a foto para upload. 
4. O usuário seleciona a foto desejada. 
 
A3. Botão “Cancelar” pressionado: 
1. O sistema redireciona para a página inicial. 




A4. “Follow” selecionado na lista: 
1. O sistema apresenta a tela DV111. 
2. O usuário pressiona o botão “Ver anúncio”. 
3. O sistema busca as informações do anúncio selecionado na base de dados. 
4. O sistema redireciona para a tela de exibição de anúncio. 
5. O caso de uso é encerrado. 
 
A5. Botão “marcar como vendido” pressionado: 
1. O sistema altera o status do anúncio na base de dados para “Vendido”. 
2. O sistema redireciona para a lista de anúncios. 
3. O caso de uso é encerrado. 
 
A6. Botão “Excluir Anúncio” pressionado: 
1. O sistema exclui o anúncio da base de dados. 
2. O sistema redireciona para a lista de anúncios. 
3. O caso de uso é encerrado. 
 
A7. Botão “Alterar Fotos” pressionado: 
1. O sistema preenche os campos de acordo com a quantidade de fotos do 
anúncio. 
2. O sistema apresenta a tela DV010. 
3. O usuário pressiona o botão “Escolher arquivo” com o label “Alterar” (A9) 
(A10). 
4. O sistema exibe a tela para seleção de fotos para upload. 
5. O usuário seleciona a foto desejada. 
6. O usuário pressiona o botão “Confirmar”. 
7. O sistema salva a imagem no servidor. 
8. O sistema substitui o caminho da imagem na base de dados. 
9. O sistema exibe a mensagem “Anúncio Alterado”. 
10. O caso de uso é encerrado. 
 
A8. Botão “Escolher arquivo” em “Adicionar foto” pressionado: 
1. O sistema exibe a tela para seleção de foto para upload. 
2. O usuário seleciona a foto desejada. 
3. O usuário pressiona o botão “Confirmar” (A11). 
4. O sistema insere a nova foto do anúncio na base de dados. 
5. O sistema exibe a mensagem “Anúncio Alterado”. 
6. O caso de uso é encerrado. 
 
A9. Botão “Cancelar” pressionado: 
1. O sistema redireciona para a página de anúncios pendentes. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
A10. Check Box “Excluir” selecionado: 
1. O usuário pressiona o botão “Confirmar” (A11). 
2. O sistema exclui o caminho foto do anúncio na base de dados 
3. O sistema exibe a mensagem “Anúncio Alterado” 




A11. Botão “Cancelar” pressionado: 
1. O sistema retorna para a página anterior “Alterar Anúncio”. 
 
A12. Link “Voltar” pressionado: 
1. O sistema retorna para a tela anterior. 
 
A13. Opção “Área de vendas” selecionada no menu inicial: 
1. O sistema busca na base de dados os anúncios que estão com status de 
“Aprovado”. 
2. O sistema preenche os campos com os dados dos anúncios buscados. 
3. O sistema apresenta a tela DV112. 
4. O usuário pressiona o link “Veja mais” (A14) (A15) (A16). 
5. O sistema busca os dados do anúncio selecionado na base de dados (E3). 
6. O sistema preenche os campos com os dados buscados. 
7. O sistema apresenta a tela DV113. 
8. O usuário pressiona o botão “Seguir anúncio” (A17). 
9. O sistema exibe a mensagem “Você está seguindo este anúncio”. 
10. O caso de uso é encerrado. 
 
A14. Filtro aplicado: 
1. O usuário seleciona uma opção de ordenação no combo “Ordenar por”. 
2. O usuário pressiona o botão “Filtrar” (A18) (E4). 
3. O sistema ordena os anúncios conforme selecionado pelo usuário. 
 
A15. Filtro aplicado: 
1. O usuário define valores nos campos “De” e “Até”. 
2. O usuário pressiona o botão “Filtrar” (A18) (E4). 
3. O sistema oculta os anúncios que estiverem fora do intervalo preenchido e 
exibe os que estiverem dentro dos limites. 
 
A16. Filtro aplicado: 
1. O usuário seleciona uma ou mais categorias de anúncios para exibição. 
2. O usuário pressiona o botão “Filtrar” (A18) (E4). 
3. O sistema oculta os anúncios das categorias que não foram selecionadas e 
exibe os que corresponderem à seleção. 
A17. Escrever comentário. 
1. O sistema chama o caso de uso UC005 – Comentar Anúncio. 
 
A18. Botão “Limpar Filtros” selecionado: 
1. O sistema remove os filtros aplicados e exibe novamente todos os anúncios 
com o status de “Aprovado”. 
 
Fluxo de Exceções 
 
E1. Campos obrigatórios não preenchidos: 
1. O sistema exibe a mensagem “Preencha este campo”. 
 
E2. Anúncios não encontrados 




E3. Erro ao buscar anúncio. 
1. O sistema exibe a mensagem “Erro ao buscar anúncio”. 
 
E4. Falha ao aplicar filtro. 
1. O sistema exibe a mensagem “Falha ao filtrar anúncios, por favor tente mais 
tarde”. 
 
Regras de Negócio: 
 
R1. Alteração de anúncios: 
1. Anúncios com status de aprovado podem realizar todos os tipos de 
alterações: alterar, excluir ou marcar como vendido. 
2. Anúncios com status de vendido não pode realizar nenhum tipo de alteração. 









Especificação de Caso de Uso 
UC005 – Comentar Anúncio 
 
Descrição 





DV014 - COMENTÁRIO ANÚNCIO 
 






O usuário deve estar conectado à internet. 
O usuário deve estar devidamente logado. 
 
Fluxo de Eventos Principal 
  
1. O sistema preenche a tela com os dados do anúncio. 
2. O sistema apresenta a tela DV011. 
3. O usuário preenche o campo “Deixe aqui seu comentário” (A1). 
4. O usuário pressiona o botão verde com ícone de avião. 
5. O sistema insere na base de dados o comentário relacionado ao anúncio 
(E1). 
6. O sistema insere na base de dados uma notificação que será exibida ao 
usuário que cadastrou o anúncio. 
7. O sistema insere um campo com o comentário feito. 
8. O sistema apresenta a tela DV011. 
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A1: Link “Responder” pressionado; 
1. O sistema preenche o placeholder do campo “Deixe aqui seu comentário” 
com “Digite aqui a sua resposta”. 
2. O usuário preenche o campo. 
3. O usuário pressiona o botão verde com ícone de avião. 
4. O sistema insere na base de dados a resposta relacionada ao anúncio e ao 
comentário (E1). 
5. O sistema insere na base de dados uma notificação que será exibida ao 
usuário que cadastrou o anúncio. 
6. O sistema insere um campo com a resposta enviada. 
7. O sistema apresenta a tela DV011. 
8. O caso de uso é encerrado. 
 
Fluxo de Exceções 
 
E1: Erro ao inserir mensagem na base de dados: 
1. O sistema exibe a mensagem: “Falha ao inserir comentário”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
Pós-condição: 
 Ao final deste caso de uso o usuário terá enviado ou respondido uma 





Especificação de Caso de Uso 
UC006 – Manter Amizade 
 
Descrição 




DV015 - SOLICITAR AMIZADE 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
DV016 - SELECIONAR OPÇÃO DE AMIZADE 
 





DV014 - SOLICITAÇÕES DE AMIZADE 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
DV015 - AMIGOS 
 






DV016 - AMIZADES BLOQUEADAS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
DV017 - ENVIAR MENSAGEM 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
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DV018 - NOTIFICAÇÕES 
 






O usuário deve estar conectado à internet. 
O usuário deve estar devidamente logado. 
 
Fluxo de Eventos Principal 
1. O sistema apresenta a tela DV012. 
2. O usuário pressiona o botão “Enviar pedido de amizade” (A1) (A2) (A3) (A4). 
3. O sistema insere a solicitação de amizade na base de dados com o status 
“Pendente” (E1). 
4. O sistema insere na base de dados a notificação que será exibida ao usuário 
que recebeu a solicitação (tela DV018). 
5. O sistema exibe a mensagem “Seu pedido de amizade foi enviado” 




A1. Botão “Ver Anúncios” pressionado: 
1. O sistema busca os anúncios do perfil selecionado. 
2. O sistema redireciona para a tela com os anúncios do perfil selecionado. 
3. O caso de uso é encerrado. 
 
A2. Botão “Enviar Mensagens” pressionado: 
1. O sistema apresenta a tela DV017. 
2. O usuário preenche o campo com a mensagem que deseja enviar. 
3. O usuário pressiona o botão verde com ícone de avião. 
4. O sistema insere na base de dados a mensagem enviada (E2). 
5. O sistema insere na base de dados a notificação que será exibida ao usuário 
que recebeu a mensagem (tela DV018). 
6. O caso de uso é encerrado. 
 
A3. Botão “Meus Amigos” no menu principal pressionado: 
1. O sistema apresenta a tela DV013. 
2. O usuário seleciona a opção “Solicitações” na lista (A5) (A6) (A4) (E3) 
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3. O sistema busca as amizades com status de “Pendente” na base de dados. 
4. O sistema preenche os campos com os dados buscados. 
5. O sistema apresenta a tela DV014. 
6. O usuário pressiona o botão “Aceitar amizade” (A7) (A8) (A9). 
7. O sistema insere na base de dados a notificação que será exibida ao usuário 
que recebeu a solicitação (tela DV018). 
8. O sistema altera na base de dados o status da amizade para “Aceito” (E4). 
9. O sistema exibe a mensagem “Amizade aceita”. 
10. O caso de uso é encerrado.  
 
A4. Link “Voltar” pressionado: 
1. O sistema retorna para a tela anterior. 
 
A5. Opção “Amigos” selecionada: 
1. O sistema busca na base de dados as amizades com status de “Aceito” (E5). 
2. O sistema preenche os campos com os dados buscados. 
3. O sistema exibe a tela DV015. 
4. O usuário pressiona o botão “Bloquear” (A9) (A10) (A4). 
5. O sistema altera o status na base de dados para “Bloqueado” (E6). 
6. O sistema exibe a mensagem “O Usuário foi bloqueado” 
7. O caso de uso é encerrado. 
 
A6. Opção “Bloqueadas” selecionada: 
1. O sistema busca na base de dados as amizades com status de “Bloqueado” 
(E7). 
2. O sistema preenche os campos com os dados buscados. 
3. O sistema exibe a tela DV016. 
4. O usuário pressiona o botão “Desbloquear” (A9) (A4). 
5. O sistema altera na base de dados o status da amizade para “Aceito” (E8). 
6. O sistema exibe a mensagem “O usuário foi desbloqueado”. 
7. O caso de uso é encerrado. 
 
A7. Botão “Rejeitar” pressionado: 
1. O sistema exclui da base de dados a amizade relacionada aos dois usuários 
(E9). 
2. O sistema exibe a mensagem “Amizade rejeitada” 
3. O caso de uso é encerrado. 
 
A8. Botão “Rejeitar e bloquear” pressionado: 
1. O sistema altera na base de dados o status da amizade para “Boqueado” 
(E6). 
2. O sistema exibe a mensagem “O Usuário foi bloqueado”. 
3. O caso de uso é encerrado. 
 
A9. Botão “Ver Perfil” pressionado. 
1. O sistema busca os dados do perfil selecionado na base de dados. 
2. O sistema redireciona para a tela com o perfil do usuário selecionado. 
3. O caso de uso é encerrado. 
 
A10. Botão “Excluir” pressionado. 
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1. O sistema exclui da base de dados a amizade relacionada ao usuário (E9).  
2. O sistema exibe a mensagem “Amizade excluída”. 
3. O caso de uso é encerrado. 
4.  
Fluxo de Exceções 
 
E1. Erro ao solicitar amizade: 
1. O sistema exibe a mensagem: “Erro ao enviar pedido de amizade”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
E2. Erro ao enviar mensagem: 
1. O sistema exibe a mensagem “Falha ao inserir mensagem. Verifique os logs 
do servidor”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
E3. Solicitações não encontradas: 
1. O sistema exibe a mensagem “Você não possui solicitações”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
E4. Erro ao aceitar amizade: 
1. O sistema exibe a mensagem “Erro ao aceitar amizade”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
E5. Amigos não encontrados: 
1. O sistema exibe a mensagem “Você não possui amigos”. 
2. O caso de uso é encerrado 
 
E6. Erro ao bloquear usuário. 
1. O sistema exibe a mensagem “Erro ao bloquear usuário”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
E7. Amigos bloqueados não encontrados: 
1. O sistema exibe a mensagem “Você não tem amigos bloqueados”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
E8. Erro ao desbloquear usuário: 
1. O sistema exibe a mensagem “Erro ao desbloquear usuário”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
E9. Erro ao excluir amizade. 
1. O sistema exibe a mensagem “Erro ao excluir usuário”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
Pós-condição: 
 Ao final deste caso de uso o usuário terá poderá ter adicionado, bloqueado ou 




Especificação de Caso de Uso 
UC007 – Emitir relatórios comerciais 
Descrição 
 




DV019 - EMITIR RELATÓRIOS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
DV020 - RELATÓRIO 
 







O usuário deve estar conectado à internet. 
O usuário deve estar devidamente logado. 
 
Fluxo de Eventos Principal 
1. O sistema apresenta a tela DV019. 
2. O usuário pressiona o botão “Todos os anúncios” (A1) (A2) (A3) (A4) (A5). 
3. O sistema busca na base de dados todos os anúncios do usuário. 
4. O sistema gera o relatório com os dados buscados (E1). 
5. O sistema apresenta a tela DV020. 





A1. Botão “Anúncios Aprovados” pressionado; 
1. O sistema busca na base de dados todos os anúncios do usuário com status 
de “Aprovado”. 
2. O sistema gera o relatório com os dados buscados (E1). 
3. O sistema apresenta a tela DV020. 
4. O caso de uso é encerrado 
 
A2. Botão “Anúncios Pendentes” pressionado; 
1. O sistema busca na base de dados todos os anúncios do usuário com status 
de “Pendente”. 
2. O sistema gera o relatório com os dados buscados (E1). 
3. O sistema apresenta a tela DV020. 
4. O caso de uso é encerrado 
 
A3. Botão “Anúncios Negados” pressionado; 
1. O sistema busca na base de dados todos os anúncios do usuário com status 
de “Negado”. 
2. O sistema gera o relatório com os dados buscados (E1). 
3. O sistema apresenta a tela DV020. 
4. O caso de uso é encerrado 
 
A4. Botão “Itens Vendidos” pressionado; 
1. O sistema busca na base de dados todos os anúncios do usuário com status 
de “Vendido”. 
2. O sistema gera o relatório com os dados buscados (E1). 
3. O sistema apresenta a tela DV020. 
4. O caso de uso é encerrado 
 
A5. Link “Voltar” Pressionado: 
1. O sistema retorna a tela anterior. 




Fluxo de Exceções 
 
E1: Erro ao gerar relatório: 
1. O sistema exibe a mensagem: “Erro ao gerar relatório”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
Pós-condição: 
 Ao final deste caso de uso o usuário terá gerado relatórios de seus anúncios, 




Especificação de Caso de Uso 
UC008 – Cadastrar Administrador 
 
Descrição 





DV021 - CADASTRO DE ADMINISTRADOR 
 






O administrador deve estar conectado à internet. 
O administrador deve estar devidamente logado. 
 
Fluxo de Eventos Principal 
1. O sistema apresenta a tela DV021. 
2. O administrador preenche os campos com os dados do administrador que 
será cadastrado. 
3. O administrador pressiona o botão “Cadastrar” (A1). 
4. O sistema valida os dados (E1) (E2) (E3). 
5. O sistema insere o novo administrador na base de dados. (E4) 
6. O sistema exibe a mensagem “O novo administrador foi cadastrado”. 






A1. Link “Voltar” Pressionado: 
1. O sistema retorna a tela anterior. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
Fluxo de Exceções 
 
E1. Campo obrigatório não preenchido: 
1. O sistema exibe a mensagem: “O campo “xxx” é obrigatório”. 
 
E2. Campo e-mail com formato incorreto: 
1. O sistema emite a mensagem “O campo e-mail deve conter um e-mail válido”. 
 
E3. Valor inserido no campo “confirmar senha” diferente do valor inserido no campo 
“senha”: 
1. O sistema exibe a mensagem “O campo confirmação de senha deve ser 
idêntico ao campo senha”. 
E4. Erro ao cadastrar administrador: 
1. O sistema exibe a mensagem “Erro ao cadastrar novo administrador”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
Pós-condição: 





Especificação de Caso de Uso 
UC009 – Cadastrar Moderador 
 
Descrição 





DV022 - CADASTRO DE MODERADOR 
 






O administrador deve estar conectado à internet. 
O administrador deve estar devidamente logado. 
 
Fluxo de Eventos Principal 
1. O sistema apresenta a tela DV022. 
2. O administrador preenche os campos com os dados do administrador que 
será cadastrado. 
3. O administrador pressiona o botão “Cadastrar” (A1). 
4. O sistema valida os dados (E1) (E2) (E3). 
5. O sistema insere o novo moderador na base de dados (E4). 
6. O sistema exibe a mensagem “O novo moderador foi cadastrado”. 
7. O caso de uso é encerrado. 
Fluxos Alternativos 
 
A1. Link “Voltar” Pressionado: 
1. O sistema retorna a tela anterior. 
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2. O caso de uso é encerrado. 
 
Fluxo de Exceções 
 
E1. Campo obrigatório não preenchido: 
1. O sistema exibe a mensagem: “O campo “xxx” é obrigatório”. 
 
E2. Campo e-mail com formato incorreto: 
1. O sistema emite a mensagem “O campo e-mail deve conter um e-mail válido”. 
 
E3. Valor inserido no campo “confirmar senha” diferente do valor inserido no campo 
“senha”: 
1. O sistema exibe a mensagem “O campo confirmação de senha deve ser 
idêntico ao campo senha”. 
 
E4. Erro ao cadastrar administrador: 
3. O sistema exibe a mensagem “Erro ao cadastrar novo administrador”. 
4. O caso de uso é encerrado. 
 
Pós-condição: 




Especificação de Caso de Uso 
UC010 – Moderar Anúncio 
Descrição 





DV023 - SELECIONAR CATEGORIAS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
DV024 - ANÚNCIOS PENDENTES 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
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DV025 - MODERAR ANÚNCIO 
 






O administrador deve estar conectado à internet. 
O administrador deve estar devidamente logado. 
 
Fluxo de Eventos Principal 
1. O sistema apresenta a tela DV023. 
2. O administrador seleciona uma opção na lista de categorias (A1). 
3. O sistema busca na base de dados os anúncios com status “Pendente” 
relacionado à categoria selecionada (E1). 
4. O sistema preenche os campos com os dados buscados. 
5. O sistema apresenta a tela DV024. 
6. O administrador pressiona o botão “Verificar”.(A1) 
7. O sistema busca as informações referentes ao anúncio selecionado. 
8. O sistema preenche os campos com os dados buscados. 
9. O administrador seleciona o radio “Sim” (A1) (A2). 
10. O administrador pressiona o botão “Confirmar”. 
11. O sistema altera o status do anúncio para “Aprovado” na base de dados (E2) 
12. O sistema insere na base de dados uma notificação que será exibida ao 
anunciante. 
13. O sistema exibe a mensagem “O anúncio foi aprovado”. 




A1. Link “Voltar” Pressionado: 
1. O sistema retorna a tela anterior. 




A2. Radio “Não” selecionado: 
1. O administrador pressiona o botão “Confirmar”. 
2. O sistema altera o status do anúncio para “Negado” na base de dados (E2) 
3. O sistema insere na base de dados uma notificação que será exibida ao 
anunciante. 
4. O sistema exibe a mensagem “O anúncio foi rejeitado”. 
5. O caso de uso é encerrado. 
 
Fluxo de Exceções 
 
E1. Erro ao buscar anúncios: 
1. O sistema exibe a mensagem: “Falha ao buscar anúncios”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
E2. Erro ao aprovar anúncio: 
1. O sistema emite a mensagem “Falha ao aprovar anúncio”. 
 
Pós-condição: 





Especificação de Caso de Uso 
UC011 – Emitir relatórios gerais 
 
Descrição 





DV026 - EMITIR RELATÓRIO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
DV027 - RELATÓRIO 
 








O administrador deve estar conectado à internet. 
O administrador deve estar devidamente logado. 
 
Fluxo de Eventos Principal 
1. O sistema apresenta a tela DV026. 
2. O administrador pressiona o botão “Todos os anúncios” (A1) (A2) (A3) (A4) 
(A5). 
3. O sistema busca na base de dados todos os anúncios existentes. 
4. O sistema gera o relatório com os dados buscados (E1). 
5. O sistema apresenta a tela DV027. 
6. O caso de uso é encerrado. 
 
Fluxos Alternativos 
A1. Botão “Anúncios Aprovados” pressionado; 
1. O sistema busca na base de dados todos os anúncios com status de 
“Aprovado”. 
2. O sistema gera o relatório com os dados buscados (E1). 
3. O sistema apresenta a tela DV027. 
4. O caso de uso é encerrado 
 
A2. Botão “Anúncios Pendentes” pressionado; 
1. O sistema busca na base de dados todos os anúncios com status de 
“Pendente”. 
2. O sistema gera o relatório com os dados buscados (E1). 
3. O sistema apresenta a tela DV027. 
4. O caso de uso é encerrado 
 
A3. Botão “Anúncios Negados” pressionado; 
1. O sistema busca na base de dados todos os anúncios com status de 
“Negado”. 
2. O sistema gera o relatório com os dados buscados (E1). 
3. O sistema apresenta a tela DV027. 
4. O caso de uso é encerrado 
 
A4. Botão “Itens Vendidos” pressionado; 
1. O sistema busca na base de dados todos os anúncios com status de 
“Vendido”. 
2. O sistema gera o relatório com os dados buscados (E1). 
3. O sistema apresenta a tela DV027. 
4. O caso de uso é encerrado 
 
A5. Link “Voltar” Pressionado: 
1. O sistema retorna a tela anterior. 




Fluxo de Exceções 
E1: Erro ao gerar relatório: 
1. O sistema exibe a mensagem: “Erro Jasper:”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
Pós-condição: 
 Ao final deste caso de uso o administrador terá gerado relatórios de todos os 




Especificação de Caso de Uso 
UC012 – Cadastrar com mídias sociais 
 
Descrição 





DV028 - LOGIN 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
DV029 - LOGIN GOOGLE E-MAIL 
 




DV030 - LOGIN GOOGLE SENHA 
 







O usuário deve estar conectado à internet. 
 
Fluxo de Eventos Principal 
1. O sistema apresenta a tela DV028. 
2. O usuário pressiona o botão “login Google” (A1) (A2). 
3. O sistema faz uma requisição ao Google. 
4. O sistema apresenta a tela DV029. 
5. O usuário preenche o campo e-mail ou telefone. 
6. O usuário pressiona o botão “Próxima”. 
7. As informações são validadas pelo Google (E1). 
8. O sistema apresenta a tela DV030. 
9. O usuário preenche o campo “Digite sua senha”. 
10. O usuário pressiona o botão “Próxima”. 
11. As informações são validadas pelo Google. (E2) 
12. O sistema insere na base de dados as informações do usuário retornadas 
pelo Google (E3). 
13. O sistema redireciona o usuário para a tela inicial do usuário logado. 




A1. Login sem utilizar mídia social: 
1. O sistema chama o caso de uso UC002 – Fazer Login. 
2. O caso de uso é encerrado. 
A2. Link “clique aqui e cadastre-se” pressionado. 
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1. O sistema chama o caso de uso UC001 – Fazer Cadastro. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
Fluxo de Exceções 
 
E1. E-mail Google inválido: 
1. O sistema exibe a mensagem: “Não foi possível encontrar sua Conta do 
Google”. 
 
E2. Senha incorreta: 
1. O sistema exibe a mensagem “Senha incorreta. Tente novamente ou clique 
em “Esqueceu a senha?” para redefini-la”. 
 
Pós-condição: 
 Ao final deste caso de uso o usuário terá realizado um cadastro de usuário 




Especificação de Caso de Uso 
UC013 – Login com mídias sociais 
 
Descrição 




DV031 - LOGIN 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
DV032 - LOGIN GOOGLE E-MAIL 
 










O usuário deve estar conectado à internet. 
 
Fluxo de Eventos Principal 
1. O sistema apresenta a tela DV031. 
2. O usuário pressiona o botão “login Google” (A1) (A2). 
3. O sistema faz uma requisição ao Google. 
4. O sistema apresenta a tela DV032. 
5. O usuário seleciona um e-mail. 
6. As informações são validadas pelo Google (E1). 
7. O sistema redireciona o usuário para a tela inicial do usuário logado. 




A1. Login sem utilizar mídia social: 
1. O sistema chama o caso de uso UC002 – Fazer Login. 
2. O caso de uso é encerrado. 
A2. Link “clique aqui e cadastre-se” pressionado. 
1. O sistema chama o caso de uso UC001 – Fazer Cadastro. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
Fluxo de Exceções 
 
E1. E-mail Google inválido: 








Especificação de Caso de Uso 
UC014 – Moderar comentário 
 
Descrição 





DV033 - MODERAR COMENTÁRIO 
 






O administrador deve estar conectado à internet. 
O administrador deve estar devidamente logado. 
 
Fluxo de Eventos Principal 
1. O sistema apresenta a tela DV033. 
2. O administrador pressiona “Excluir” (A1). 
3. O sistema emite a mensagem “Tem certeza que deseja excluir este 
comentário e suas respostas?”. 
4. O administrador pressiona o botão “OK” (A2). 
5. O sistema exclui o comentário da base de dados. (E1) 
6. O sistema remove o comentário exibido da tela. 
7. O sistema apresenta a tela DV033.  






A1. “Responder ” pressionado; 
1. O administrador preenche o campo “Deixe aqui a sua resposta”. 
2. O administrador pressiona o botão verde com ícone de avião. 
3. O sistema insere na base de dados a resposta relacionando o comentário 
escolhido (E2). 
4. O sistema insere na tela o comentário efetuado. 
5. O sistema apresenta a tela DV033. 
6. O caso de uso é encerrado. 
 
A2. Botão “Cancelar” pressionado; 
1. O sistema apresenta a tela DV033. 
 
 
Fluxo de Exceções 
E1. Erro excluir comentário 
1. O sistema exibe a mensagem: “Falha ao excluir comentário”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
E2. Erro ao inserir comentário: 
1. O sistema emite a mensagem “Falha ao inserir comentário”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
Pós-condição: 
 Ao final deste caso de uso o administrador terá respondido ou excluído 




Especificação de Caso de Uso 
UC015 – Manter preferências de privacidade 
Descrição 
Este caso de uso possibilita ao usuário editar as preferências de exibição do seu 




DV034 - OPÇÃO DE PREFERÊNCIAS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
 
DV035 - ALTERAR SENHA 
 




DV036 - OPÇÕES DE PREFERÊNCIA 
 






O usuário deve estar conectado à internet. 
O usuário deve estar devidamente logado. 
 
Fluxo de Eventos Principal 
1. O sistema apresenta a tela DV034. 
2. O usuário seleciona a opção “Alterar senha” na lista (A1) (A2). 
3. O sistema apresenta a tela DV035. 
4. O usuário preenche os campos necessários. 
5. O usuário pressiona o botão ‘Alterar”. 
6. O sistema valida os dados (E1) (E2) (E3). 
7. O sistema altera a senha usuário na base de dados. 
8. O sistema emite a mensagem “Sua senha foi atualizada”. 




A1. Opção “Privacidade” selecionada na lista: 
1. O sistema apresenta a tela DV036. 
2. O usuário seleciona as opções desejadas de privacidade. 
3. O usuário pressiona o botão “Alterar Privacidade” (A2) (A3). 
4. O sistema altera na base de dados as preferências selecionadas pelo usuário 
(E4). 
5. O sistema emite a mensagem “Informações alteradas com sucesso”. 




A2. Link “Voltar” Pressionado: 
1. O sistema retorna a tela anterior. 
2. O caso de uso é encerrado. 
A3. Botão “Cancelar” Pressionado: 
1. O sistema retorna a tela anterior. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
 
Fluxo de Exceções 
 
E1. Campo obrigatório não preenchido: 
1. O sistema exibe a mensagem: “O campo xxx é obrigatório”. 
 
E2. Valor do campo “Confirmar Senha” não corresponde ao campo “Senha”: 
1. O sistema exibe a mensagem: O campo confirmação de senha deve ser 
idêntico ao campo senha. 
E3. Senha atual incorreta: 
1. O sistema emite a mensagem “Sua senha atual está incorreta”. 
 
E4. Erro ao alterar preferências: 
1. O sistema emite a mensagem “Erro ao alterar preferências”. 
2. O caso de uso é encerrado. 
 
Pós-condição: 
Ao final deste caso de uso o usuário terá alterado a sua senha de acesso ou 







APÊNDICE C – DIAGRAMAS DE CLASSES 
FIGURA 67 - DIAGRAMA DE CLASSES DE DOMÍNIO 
 




FIGURA 68 - DIAGRAMA DE CLASSES CONTROLLER 
 




FIGURA 69 - DIAGRAMA DE CLASSES DAO 
 




FIGURA 70 - DIAGRAMA DE CLASSES FACADE 
 





FIGURA 71 - DIAGRAMA DE CLASSES VIEWS 
 





FIGURA 72 - DIAGRAMA DE CLASSES UTILS 
 





FIGURA 73 - DIAGRAMA DE CLASSES PACOTES 
 




APÊNDICE D – DIAGRAMA FÍSICO DO BANCO DE DADOS 
FIGURA 74 - DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO 
 




APÊNDICE E – DIAGRAMAS DE SEQUÊNCIA 
 
FIGURA 75 - REALIZAR LOGIN 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
FIGURA 76 - REALIZAR LOGIN GOOGLE 
 




FIGURA 77 - REALIZAR CADASTRO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
FIGURA 78 - REALIZAR CADASTRO GOOGLE 
 




FIGURA 79 - EDITAR PERFIL 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
FIGURA 80 - ALTERAR PREFERÊNCIAS 
 




FIGURA 81 - ALTERAR SENHA 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
FIGURA 82 - CADASTRAR ANÚNCIO 
 




FIGURA 83 - EDITAR ANÚNCIO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
FIGURA 84 - EDITAR FOTO DO ANÚNCIO 
 




FIGURA 85 - COMENTAR EM ANÚNCIO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
FIGURA 86 - EXCLUIR ANÚNCIO 
 




FIGURA 87 - VER ANÚNCIO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
FIGURA 88 - ENVIAR MENSAGEM 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
FIGURA 89 - SOLICITAR AMIZADE 
 




FIGURA 90 - BLOQUEAR AMIZADE 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
FIGURA 91 - DESBLOQUEAR AMIZADE 
 




FIGURA 92 - EMITIR RELATÓRIOS 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
FIGURA 93 - CADASTRAR ADMINISTRADOR OU MODERADOR 
 




FIGURA 94 - APROVAR ANÚNCIO 
 
FONTE: Os Autores (2018) 
 
FIGURA 95 - MODERAR COMENTÁRIO 
 





APÊNDICE F – DIAGRAMAS DE ESTADOS 
 
FIGURA 96 - ESTADOS ANÚNCIO 
 




FIGURA 97 - ESTADOS AMIZADE 
 




APÊNDICE G – DOCUMENTAÇÃO STORED PROCEDURES 
SP_INSERIR_MSG 
Descrição: 
Verifica caso exista uma conversa iniciada entre os usuários e obtém o 
número identificador desta conversa e insere uma mensagem vinculando-a a 
conversa. Caso não exista ainda uma conversa entre os usuários selecionados a SP 
criará uma registrando esta informação no banco de dados e gerando um número 
identificador para ela. 
Tabelas envolvidas: 
TB_USUARIO, TB_CONVERSA e TB_MENSAGEM. 
Parâmetros de entrada: 
QUADRO 4 - PARÂMETROS DE ENTRADA SP INSERIR MSG 
NOME TIPO DESCRIÇÃO 
ID_ORIGEM INT Identificação do usuário que enviou a mensagem 
ID_DESTINO INT Identificação do usuário que vai receber a mensagem 
DS_MSG TEXT Conteúdo da mensagem 
FONTE: Os Autores (2018) 
Retorno: 
Retorna um status padrão indicando sucesso nas operações ou indicando 




Recebe parâmetros relativos aos atributos do anúncio, como categoria e 
valor, e os utiliza para exibir os registros que se enquadrem neles. 
Tabelas envolvidas 
TB_ANUNCIO, TB_CATEGORIA_ANUNCIO, TB_FOTOS e TB_IMOVEL. 
Parâmetros de entrada 
QUADRO 5 - PARÂMETROS DE ENTRADA SP_FILTRO_ANUNCIO 
NOME TIPO DESCRIÇÃO 
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IMOVEL BOOL Indica que a categoria do anúncio deve ser a de 
IMOVEL 
MOVEL BOOL Indica que a categoria do anúncio deve ser a de MOVEL 
MATERIAL BOOL Indica que a categoria do anúncio deve ser a de 
MATERIAL 
PETS BOOL Quando a categoria do anúncio for a de IMOVEL então 
este parâmetro indica que o imóvel deve aceitar pets ou 
não 
MIN_VALOR DOUBLE Valor mínimo que o anúncio deve ter 
MAX_VALOR DOUBLE Valor máximo que o anúncio deve ter 
ORDENACAO ENUM Ordem em que os anúncios são exibidos. Quando: 
1 – Menor valor 
2 – Maior valor 
3 – Título anúncio (alfabética) 
FONTE: Os Autores (2018) 
Retorno: 
Retorna um conjunto de dados (ResultSet) com os anúncios que se 
encaixaram nos parâmetros informados. Caso nenhum parâmetro tenha sido 
informado, retorna todos os anúncios disponíveis. 
SP_TIMELINE_PADRAO 
Descrição: 
Retorna todos os anúncios cujos anunciantes tenham uma relação de 
amizade com o usuário logado no sistema. 
Tabelas envolvidas: 
TB_ANUNCIO, TB_FOTOS, TB_USUARIO e TB_AMIZADE 
Parâmetros de entrada: 
QUADRO 6 - PARÂMETROS DE ENTRADA SP_TIMELINE_PADRAO 
NOME TIPO DESCRIÇÃO 
ID_USUARIO_LOGADO INT Identificação do usuário logado no sistema 
FONTE: Os Autores (2018) 
Retorno: 
Caso sejam encontrados anúncios dos amigos do usuário logado, retorna um 
conjunto de dados (ResultSet) com estes. Caso o usuário não possua nenhum 
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amigo, ou os amigos não tenham nenhum anúncio, não retorna um conjunto de 
dados vazio. 
